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ファイター. 




凄まじい腕力と、底無しの体力によって前 
衛の中核をなす剣士たち。大型の武器、重 
甲冑を苦もなく扱う姿は壮観ですらある。 



鉄仮面 " 

戦士と口ードだけに着用を許された、完 
t 全装甲型のフルへルメットである。画 i を 
1下ろすことによって頭部の露出部分は_ 
I となり、 A C にして4の低下は兜の 

L 中では最高{直である。難があるとす 

L れ視界力唏 HR されてしまうこ 
Iとだ A ヾ、ここを広くとって隙間を突 
かれてしまっては元も子もない。 


馨 S スリルの鎖籠手 


真夏のマント 



、、真銀〃と呼ばれ S 黄金よりも値打ちの高い稀少金属ミスリ 
ルを材料に、工匠の技の粋を凝らして編み上げられた魔法の 
鎖籠手。細かい、しかし強®なリングに加工されたミスリル 
の鎖を丁寧に組み合わせ、 

にはおよそ金属の武 
骨さを感じさせぬ滑■ら力、さ 
を生み出しながら、現存す 
るものでは最高の装甲 
性を持つ籠手の芸術品 
である。また冷気を軽 
減する特殊防御を有し、 

両系統の呪文に対して 
ある程度の無効 f 匕能 
力もある。 SP を開 
放すれば確実に谢員 
するが、生命力を除 
く 5種の特性値がす 
ベて丨上昇する。 


聖なる鎧 

ロードというクラスのためだけ 
にこれが存在し、またこれを使い 
こなすためにロー ド職が^まれた 
とも言うべき最強の金豈〇別名* 口 
ードの棘 （GARB OF LORDS)'， 

とも呼ばれるこの鎧は、まさに特 
殊効果の集大成と言っても過言で 
はないほどのイ戈物で、これ 
を装備したロードは驚異的 
なまでの力を身につけるこ 
とになる。順にその効果を 
挙げてみよう。まずは竜と 
魔法生物系の攻擊 H 和と、獣人、不死悪魔系への2倍打?1。 
どんな武器を使っていてもこれらの効果が現われるうえに、 
さらにクリティカルヒットも繰り出される。呪文攻擊に対し 
てもトップクラスの無効化能力を誇り、炎•冷気•毒•ドレ 
イン•石化などほベてに渡る抵抗を持つ。滅多に使うベ 
きではないが、 S P に全員の H P フル回復も用意されている。 


夏の残照に染め抜かれたかの如くに鮮やかな赤をたたえた、 
戦士とロードのみ装備できるマントである。その他の品、と 
してく くられる防具の中では A C — 3と最も装甲度が高く、 
呪文無効化も兼ね備えたまさに戦士たちのための魔法のマン 
卜と言えよう。酶すべきは織り上げられる際に封じ込めら 
れたティルトウエイトで、4分のI程度の_で破損するも 
のの、非常時に最強のダメージ系呪文を呼ひ起 
こすことができるのは極めて心強い。その灼熱 
のパワーは冷気系のダメージをも軽減し、不死 
系に攻撃 • 防御両面の特殊効果を示す。 


) 守りの盾 

ゐ寸及えぬ大型 

の盾である。軽く、硬いという条件を満 
たすべく 魔法力学を応用 して造られたも 
のだが、限界まで削った重量でも侍は片 
手を塞がれてしまい、忍者か 蓆すると 
その身上である神速のフットワークカ锻されてしまう。結局 
のところ督力と体力に秀でた2クラス専用となってしまった 
のである。それだけに装甲度は高く、微妙なバランスを保つ 
重'已、はどのような姿勢でも的確に敵の刃、あるいは爪牙を妨 
げるように盾を位置させる。ただ、惜しむらくは呪文無効化 
や各種氏抗などをまるで持っていない。少々不安ではある。 















村正 

ウィズの世界に存在する最高の武器のひ 
とつとして必ず挙げられるであろう刀が、 
この村正である。その切れ味たるや凄まじ 
く、流水に浮かべた木の葉も触れるだけで 
両断されたという逸話力残されている。 
しかし我々の世界では、その利刃（り 
じん）故に時の為政者である徳 JU 家に 
不吉だとされ、妖刀説が広く流布 
される糸吉果となった。強力な武具 
力缴多く眠るハルギスの迷宮にお 
いても、村正に冠される最強 
剣の誉れは揺るぎない。とり 
わけ不死系の怪物には無頃の 
強さを発揮し、圧倒的な 
斬気で不浄の魔物たちを 
跡形もなく破碎する 0 


アルマールは東方世界との接点でもあ 
5。刀を始めとする数々の武具が流入 
しており、侍にとっては心強い限りだ。 


村正 


袖鎧 

侍の剣技の基本は、刃を手前に滑らせて污Iき切 ， 
る"ことにある。日本刀の湾曲 g はこうした_ 
の中で刃の接点を理想的な角度に保つためであり、 
ヒ斬擊<7)過 M で速やかに刃を引くには片手ではな 
両手で剣を扱う必要がある。瓣豈はこの条件を 
満たす侍のための盾で 、上質の革で編み込まれたそ 
れは肩に装着しても負担とならぬほど軽く、竜系モ 
ンスターの攻擎 • 火炎攻擊を和らげる効果を持つ。 


赤絲威 （ぁかいとおどし) 

この■の材質は、革である。材料となるのは牛の革^それ 
もある程度年老いた成牛の、膝の部分の革だけを用いる。自 
然になめされ^もっとも強執となったこの膝革をし（こざ 
ね）状に加工し、何千頭分にも上るそれを幾重にも編み合わ 
せたものが、この最高級の鍾となるのである。、'赤絲威〃は赤 
く染めた糸で装飾がなされた鎧であり、身分の高 L 、武将? W 吏 
っていたものと推測される。それ故忍者の類を麵させ、2 
倍ネ擇•防御効果を示すようである。またづ4しひとつひとつ 
に念じられた加護の力がドレイン.即死ブレスを防ぐ。 




頬当て 

武将の顔面を守る防具である。装甲としての効果もさることながら、 
鬼神や天狗、獣などを象ったその形状は対する者に威圧感、あるいは恐 
怖を与える働きを持つ。とりわけ魔■市系の打華を鈍らせ、呪文もわず 
かに無効^するようであるが、むしろ致^のブレスへの抵技力<心強い。 

< 月の輪の兜 

名のある武将《自らの兜飾りに様々な意匠を凝らしてきたが、 
中でも月をデザインした兜は数多く残されている。戦国を駆ける 
武将たちは、夜空に皓々と輝く月を天下の象徴と捉え 
ていたのかもしれない。迷宮の侍たちは月に地上の安 
息を見るのだろうか。戦士.動物系に防御効果あり。 


童子切 


鋼の脛当て 

脛（すね）の前面は'^慶の泣きどころ ,， と呼ばれどれだけ豪 
勇を誇る者でもここを打たれると激痛に転け回るとされる急所であ 
る。これはその脛を重点的に守る前衛クラスのための防具で、革製 
のものよりも高い装甲性を持つ。ただし他の防具と同時に装備する 
ことができないため、これといった漏方御を持たないのが辛い。 

ミスリルプレート 

、プレートメイル+ 5" とも呼ばれる、凄まじい防護魔法が施さ 
れた鎧である。貴重な魔法金属ミスりルをふんだんに使っているた 
め、板金錦ながら侍や忍者にも扱うことができる。軽量で、装甲度 
だけなら$聖なる金 f と並為豈の最高峰。冷気を軽減する効果もあ 
り、侍の金豈としては N 、赤絲威〃を A C で2上回る最強のものだが、 
mmn , 及び呪文無辦摔力下回る点で好みが別れる。 




&童子切 

X 女の黄京の都に： S 3 SR を用いて山賊をぞ 
鬼の|常か出没したとい、つ。率いる鬼の名は酒呑 
童子。大江山に住ま、つこの置を退治したのは武墨 I れ高き源— 
であり、首を刎(は)ねた刀こそこの*童子切1 裔であつ たと 伝 
えられる。この世界でも威力は健在で、古代生1に 
果を示す轉の§も備えた§でも通用する名刀である。 
















◄八方手裏剣 1 

最高位に傾し、練 
か制庸できる麵 ia 
器としても最強のもの。練系の敵に 
対する攻擊効果も秘めている。善•中 
立の忍者でぁればこれを麵して全身 
鍵具足て恒防るか、あるいは武具を 一b 刀装備せ 
ずに素手でのクリティカルヒットを重視するか、 
このいずれかを: is 尺することになるだろう。ただし後者は 
相当レベルアップを重ねなければ十^な A C には至らない 
(AC 8から始まり3レベルごとにしず、イント低下)。余談だ 
が、投揭5タイプは十数枚か^且として扱われている。 














眩ましのケープ 

アルマー家に伝わる魔法 
のケープで、ある条件のもとにシ』 
ナリオをクリアーしなけれ 
ば手に入らない。偏光を自 
在に操るその生地は使用者 
の姿を完全に背景に溶け 
込ませ、逃走を IOOA —セ 
ント確実に成功させる効 
果がある。 、、S ケープ"。 


霧の魔除け 

HP が伸びにくい盗 
賊にとって、何より恐ろ 
しいのは容赦なく降り注 
ぐ攻擊 P 兄文の数々であろう 0 
し力、しこの_を使ってコノレ 
ツのスクリーンを張れば、パ 
ーテイー全滅の危機さえも回 
避できるかもしれない。 



if ナ 

車31でもしない限り、避戎は呪 
文を扱うことカヾできない。よって 
直接攻擊にも向かぬ彼らが戦闘に 
参加するには、こうした呪文アイ 
テムかつ必要となる。この護符はマ 
ダルトが使え、火にも抵抗する。 


貫きの短剣 

『指輪物語』には'づらぬき丸 
(STING)々 と呼ばれる素晴らしい 
短剣が登場する。この剣もそうし 
た名刀を目指して鍛えられたもの 
であるが、盗賊が漏できるとい 
う点以^は見るべきものがない。 


豪華な革鎧 

罠を外す技巧を何よりも優先す 
る盗賊にとって、体力増強のため 
に鋭^な感覚を鈍らせるような卜 
レーニングを行なうなど愚の骨頂 
であるとされる。従って彼らは重 
し、防具を身に着けることができず、 
特に鎧に関しては革をなめして造 
られた軽めのものしか装備できな 
い。無理に鎖帷子などを着て A C 
を下げても、迷雜索の間体力が 
続かなくなってしまうデメリット 
のほうが大きいからだ。この鎧は 
&化^施され> 

却性が高い0 


+ 2クラスの魔法強 
革!豈の中では最も防御 t! 






エルフの玻璃瓶 

エルフに伝わる i の SW をクリスタルで封印 
したもの。 S すれば昆虫系の i 緩和とドレィ 
ン抵_呪文無効化を示し、所持している 
5ノ^^ だけでロミルヮの効果 f 水続させる。 
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後衛 


僧侶•ビショップ • 魔術師一彼らは前列に 
出すべ吉クラスではない。強力な呪文を操る 
者たちが、どラして肉弾戦を選ぶだろ5か7 



寨風の鬼神のカカ對じ込められたリング0これをかざせばバ 
コルツと同様の効果を持つ風ガ％き荒れ^敵の呪文詠唱を妨た 
げてくれる。先芾败撃の時、保険代わりに使っておくと良い。 

ネクロマンサーの杖 

悪魔使いの杖 (fgBm 

I， この:の杖は、極めて麵った性質 

WM|»y を持つマジックアイテムである。まず、 

IflHy# 、、ネクロマンザ-のネガだが、こちらは 

召麵:バモルディを唱えることができ 
n る不死系モンスター使役の杖である。故に不死系の 
Wjf 撃を緩和する力も秘めている。対する'悪雛いのネ 5T 
gr は召喚呪文として対をなすソコルデイな對じ込まれて 

W おり、魔界から悪魔系モンスターをやは 

V りこちらも悪繼に嫌 n 和の 4 SKEm ^ 

特性を持◦ており、比べてみれ 
ば麟としてのネ谭力もほとんど肩を 
並べてぃる。どちらヵー棚帯してぃ 
れば、奇齡終えた後に循い 味方が!^^ 

召喚されていることになる。 mSr§m 

蛇のメィス 

赃湖に張り込まれたメイス 
ffww の高級品。見るからに相手の血肉 

層 を抉り出しそうなスパイクが 

腑に突出しているあたり、そ M 
|r の碰加高さを膽させるが、 jS 

実際には並のメイスとほほ変わ H 


後衛が装備する利点は毒への抵抗 
が生じる程度の効果しかない 。 jf 
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魔法のサークレツト 

魔神讳币にとって、重く暑苦し 
し、兜を被って魔法を喚起するた 
めの精神集中を行うなど不可能 
に等しい。しかし剥き出しの頭 
部が攻:擊の的になってはそれこ 
そ呪文^昌どころの•騒ぎではな 
く、その保護のために造り出さ 
れたのがこのサークレツトであ 
る。巨人の攻撃を緩和する他 S 
致死の魔力にも抵抗し、また呪 
文を無効化する可能性もある。 


⑩氷の鎖帷子 

美しい白銀色の金属で編み上 
げられた、この世界で最も_ 

性に優れた鎖帷子である。その 
名の通り氷雪の凍気を纏わりっ 
かせた魔法の品で、その冷気の 
障壁は火炎攻擊と致死の魔力(ブ 
レスも含む）を阻む力を f 必めて 
いる。しかし^^に対しては 
何ら悪影響はなく、 

凍傷になっていた、などという 
危険は皆無である。僧侶には最高の鎧であり、ま 
た金貞帷子にこだわる頑固な忍者にとっても_の 
的となる稀少アイテムである。、、アーマーオブフレ 
オン （ARMOR OF FREON)" の名でも知られる。 


#マンティス グロー ブ 


紅蓮の ローブ 

持てる能力のすべてを魔法の修得と行使に費さな 
ければならぬ魔術師は、体力において著しいハンデ 
ィを背負っている。脆弱な肉体は革鎧ですら麵で 
きず、 A C を低:下させるためにはディス 
ローフV)ように魔法で f 黯蒦され 
た長衣に頼らなくてはならない。 

この燃え立つような赤に染めら 
れたローブは悪の者に対しての 
み AC — 4、炎と：&(匕にもす氏抗 
し、性格条件さえ合致すれば盗 
貝戎やビショップにとっても最良 
の防具となる逸品である。 


魔法使いの弓 

魔術師だけが扱うことのできる 
/J 型の弓。エルフ以外^種族では 
後方から攻擎するのに最良の品だ 
が、所 it は攻擊回数の増えない魔 
術師に戦果は期待できない。呪文 
のひとつも唱えたほうがましとい 
むしろ s p て魔術師の 


1堂哪（かまきり）の籠手〃0狂寨な昆虫の捕食者の力を宿 
したグローブで、忍者は装備できないにもかかわらず僧侶が 
着用できる珍しい代物。カマキリの外骨格を摸した材質は昆 
虫系のモンスターに無意識の恐怖を与え、攻撃防御に渡って 


今織効果を発揮する。冷気にも耐I生があり、僧侶は迷うこと 
なく装備すべき籠手である。また、前衛クラスはもうI段 P 皆 
A C が下がる * ミスリルの鎖籠手〃を着けられるが、昆虫系 
への2倍ネ擇を考慮してこちらを用いる猛者が多いらしい。 
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に代表される長柄の武器は、後 
E £"3列に回ってもその穂先で敵に甚大 

な被害を与えることができる。 


朱塗りの槍 

古来から、槍に勝る刀法はないとされる。どれほど剣 
が達者であろうとも、その間合いに入る前に槍の航食と 
されては勝負にすらならぬ„それほどまでに間合 L 、の差 
は大きく、騎馬にて戦場を疾駆する武人の得物は必ず刀ではな 
く槍であった。この朱に塗られた長槍は戦場で一番の武動を示 
り与えられる品で、これを賜わることは武人にとって最大の栄 
とっての勲（いさおし）となる危^も背負うこと 
を意味する。両刃剣とも見える長大な糖先は戦 
士系に2倍打撃を与える。 


虎殺しの槍 

戦国の猛将として名高い加藤清正が太閤豊臣秀吉の命じた 
朝鮮遠征に參じて大陸に赴いた折に、巨大な人噴い虎を一!奇 
打ちにて仕留めたとされる愛用の槍と同等の品である。鎌型 
に湾曲した独特のフォルムを持つ十文字の穂先は、突くに良 
し切るに良し受けるに良しと、扱し、は容易ではないものの攻 
防両面において優れた機能性を見せる。ハルギスの墓所に副 
葬品として納められた槍の中では最高の威力を示し、剣や斧 
の最高級品には破壊力が若干劣るものの、長身#呈の利点を考 
えれば最も優れた武器であるとも言える。動物系の怪物に攻 
撃•防御の特殊効果を持ち、竜族に対しても2倍ネ擇を与え 
f の名に恥じぬ素晴らしし、岡|脸である。 


〇薙刀 （なぎな公 

槍の f 患先の代わりに、幅広の片刃をつけた長柄 
の武器。その名の如く突くよりも、'確ぐ〃に適し 
たもので、両手の間隔を開いて扱えることから非 
力な女でも威力を発揮できるとして広く伝播さ 
れた。しかし婦女子の武器と侮ることなかれ。て 
この原理で力強く振るわれる刃は並の刀よりも遥 
かに剣呑であり、熟練の使い手が繰り出す足払い 
の朝擎は一太刀で相手を戦闘不能に陥らせるのだ。 


〇八ルバード 

西洋の鉾(ほこ）として知名度の高い、複雑な形状 
の先端^を持つ長柄武器である。槍のように突くは 
言うに及ばず、斧状の刃は長柄の加速度もあって叩 
き切るに適し、また相手を引っ掛けて転ばすなどの 
用途にも対応できるように工夫がなされている。 



籲 スピアー 

ポルタック商店に上ほ5、的安価で陳列されている槍の普 
及品。これらの系疏の武器としては最も威力が低く、後 
列に前衛クラスを配置する編成のノ くーティ でなければほ 
とんど買し、求めることもなし、だろう。 
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◄フアウスト八ルバ—ド 

ゲ丄ア作の劇「ファウスト J をご葛だ 

ろうか？地上での快楽と引 s えに、悪 

魔メフィストフェレスに魂盒 K り渡した男 

ファウストの物語である。その查刖を冠し 

たハルバ—ドなどいかにも呪われていそう 



?バルダッシュ 

湧吊 " バルダッシュ，と言凡ば薙刀に似た 
長柄武器を指すが、この品は不@{疋令か"ハ 
ンマ—*とある通りウオ—ハンマーの-種で 
ある。大きな弧を描いて振り下ろされるな 
寒は、鱗に守られた裏に特に：か高い。 


であるが、幸いなことにこの武器には契約 
が擇仃されるまで BF 魔を退ける力のみが宿 
つている。 f 恐ろしい i のひとつ亜魔 
の^^を緩和し、2^!^を与えるのであ 
る。ただし SP は使わぬが雲であろぅ。 

























呪い 


発見した武具を不用意に装備すると大変 
なことになる。素晴らしいものに見えて 
も、呪われていることは多々あるのだ。 



虚ろの盾 

勘滝しても A C は何ら変•(匕しない、まさにしない 41 
盾であるが、呪力の影®か竜^)攻^を緩和する効果と炎 • 
冷 m に対する耐性を持っている。ただし盾を装備できないピ 
ショップが識別に失敗して祝われるのは意味うので注 s 

綿襖甲（めんぉぅこぅ） 

古代の菊羊で、胴丸 j 豈の類が発達する以前 
に用いられていた錯である。ハルギスの治世 
の時代にもすでに彳斟 is の古美術品扱いで、 

ポルタックで百万もの値がつくのはこの歴史 
的価直のためであろう。 • ■'聖なる鏡-と間違え 
てロードに着せようものなら、それこ 
そ解呪に大損害を被る羽目になる。し 
かし呪われはするものの害のある鎗で 
はなく、綿を使用しているため冷気抵 
杭があるなど、盗賊や魔彳析師^ビシ： 

ップに ( i 装備させても悪くない。 


両刃の斧 

—見極めて使い易そうに仕上げられた両刃タイプの斧であ 
るが、その実一度®蒲してしまうとこれ以夕10武^を使う気 
になれなくなる呪いが施されている。致命傷を与える可能性 
を秘め、ネ货力も相当な重麟なのだが、何しろ装#者の H 
P を吸 L 、取る忌まわしい特性を持ち、加えて A C が2も上昇 
してしまうからたまらない。さらに S P を使うと自分に向い 
ているほうの刃でざつくりと斬りつけてしまうのだ。 



ライフステイーラ- 

同名のアンデッドが存在あれと 
は縁もゆかりもない呪われた長剣である。 
武器の威力はそこそこあり、戦士系の敵に 
対しては2倍ネ: ffig も持っているのだが、い 
かんせん名前に違わず装備する者の 4 生命 
を奪う'即ち H P を減少させてしまうため 
使いようがない。、'ソウルステイーラー*な 
る剣も他のシナり才に登場する C 




錆びつきし刃 

ぼろぼろに錆に冒され元がどんな剣であっナ;のかさえ判別の 
つかぬ風化した刀身。同じく呪われた，びついた剣〃と混同し 
やすいが、こちらは不確定名がゃブレー r となっている点で区 
別できるだろう。誤って装備しようものなら、まだ素手のほうが 
ましだったと必ず後悔するほど武器としては何の役にも立たない。 
しかし迷宮で発見される«は極めて低く、またロードにしか弓 I 
き出すことのできぬ sP があるなど、単に酸(匕した鉄の塊とは思 
えない節がある。なお s P は極めて危険な事態が生じる。 


=!= 
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〇ねじれた杖 

もう何とも誉めるところが見つからない、 
呪われるだけ呪われた杖である。少しでも 
注意深い者ならこのように拗（ねじ）くれ 
た杖など手にも取らな I 、のだが、ポルタッ 
ク商店での識^価格が、、悪魔使いの杖"や 
4ネクロマンサーの杖"と同じために、装 
備してしまう者が時折 1 いるようである。や 
けになって s p など使わぬように。 


〇呪われた ローブ 

呪 I 、のかかつた鎧は数々ある。 
胧つた革鎧や呪いの鎖帷子、穴だ 
らけの鎧などなど……〇しかし胴 
体を守る P 方具として、 AC を2も 
上界させてしまうものはこのロー 
ブを除いてないだろう。ごわごわ 
とした布地は刃を防ぐ効果はまつ 
たくなく、かえって纏わりついて 
[ R ] 避率を低下させるのだ。 


演色い帽子 

派手派手しい黄色に塗られた、円錐形の落第帽 
子である。炎に耐性があるが 、 A C が大きく上昇 
するためやはり使いものにはならない。 SP は H 
P 最大値を少しだけ引き上げてくれるが、代わり 
に噴き出す炎に使用者は灰と燃え尽きてしまう。 


血染めのフレイル 

幾らこすっても決して取れない血の染み 
がこびりついた、撲殺された樹生者たちの 
1、艮みが憑いたフレイル。恐らくは強盗など 
の犯罪者を処刑する際に用いられたもので、 
盗賊系の敵に対しては攻撃 H 和と2倍打擎 
を示す。が、元々の威力が低いうえに攻擊 
も当たりにくく 、 A C 上昇に HP 減少とボ 
ルタックに売る以外使い道はないようだ。 


焼吉物の指輪 

オランダに伝わる染め 
付け法で晚き上げられた 
陶器の指輪。あの陶器の像に宿る悪魔デルフと 
同質のものだけあって、うっかり身に着けてし 
まうと AC が3も上昇^さらに I ターンにつき 
3ポイントの体力を吸い取られてしまう。解呪 
料も高く、 SP は自らを石化するというたちの 
悪いものだが、携帯するだけならロクドが無限 
に使用できる便利なアイテムである。 


悪魔の胸当て 

—俗に言われる、、ブレストプレートー2 
(DEVI じ S BREAST PLATE)" とは別物で、 
呪われはする LHP も吸い取られるが、 A 
C は3但:下して、 M 系の攻和!、冷気: 
への抵抗なども持っている。しかしこれは 
鎧として装備すべきではない0パーティに 
ひとつ携帯しておけば、盗賊と魔術師を除 
くクラスは S P を使って幾らでも H P をフ 
ル回復できるのである。しかも壊れない。 




















強力な武具の中には、特定の種族だけが装備 
で吉る使用者限定の魔力が施されたものが存 
在する。誤って呪われることのなきよラに。 


種族限定 



木霊の弓 

エルフの魔術師のみか装備できる、五行の元索'^の力 
を宿した最強の弓。樹齢 T 年を数える神木の芯を削りだして 
造られたもので、非力な魔術師でも凄まじい貫通力の矢を、 
時には致死の急所を射貫く正確さて擎ち出すことができる。 
魔術師系の呪文を無効イ匕する力もあり、ェナジードレインに 
抵抗> また魔術師に対して攻撃^和 • 2倍打撃の特^果も 
持つうえに A C をI低;下させる。何よりマウジウッの呪文を 
無限に唱えることができ、持っているだけでも使いでがある。 

•アイシング ダガー 

盗 M でもホビットならこれさえあれ(鑛接攻驗に参加でき 
るという、五行元索'^の力を秘めた魔法の短刀。常に冷 
気を漂わせた刀身は、ひと振りすれば後列からでも敵を貫く 
氷の棘（と If) を迸らせる。この棘は致命の急所を刺し通す 
こともあり、また武器固有の攻撃回数が極めて高いため盗賊 
でも+5■クリティカルヒットを期待できるのである。盗賊系 
には笼 M 和と2倍打擎があり、凍気の障壁で A C をI下げ 
ると同時に炎に抵抗する。またラダルトも破損なしで使える。 


0大地のフレイル 

五行元素''土〃 の力を宿す、地底の生活者ノームの僧侶専 
用の長柄僧侶が使えるものとしては他を圧して最強の 
地位にあり、特に僧侶系の敵に対しては攻擊.防御に!^!) 
果を持っている。僧侶系呪文も無効化する低毒にも抵抗し、 
また大地の波動を生命の流れに転 f 匕して H P を回復する効果 
もある。力 n えて地の底に敵を呑み込ませるロカラの呪文を無 
限に唱えることができるのだが、この魔法はもうひとつ影響 
力が低;ぐわざわざこのフレイルで使う機会はまずない。 

金剛の戦斧 

ドワーフ戦士だけが装備できる、五行元素、'金〃の力を与 
えられた重戦斧。戦士の武器としては間違いなく最強のもの 
であり、この世界に存在する武器の中でも一、二を争う破壊 
力を秘めている。敵の装甲を打ち砕く性能は右に出るものが 
なく、これで金剛力のドワーフが使えばまず攻擊を外すこと 
はない。石化に抵抗力を持ち、わずかながら呪^効化能力 
も示す。また防御効果を戦士系、2倍打^を戦士と悪魔に与 
える低無限に使えるノ、•カディの力も封じ込められている。 




•ベイキングブレード 

五行元素'*火*の力を授かった強力無比の剣で、ロードに 
とっては最強の剣であるが人間越^外には扱うことができな 
い。エクスキユーシヨナーズソード麵刀）のように突き 
には向かぬ丸みを帯びた切っ先を持つ独特のフォルムだが、 
これはその刀身が常に超高温で赤熱し、突かずとも触れるも 
のすぺてを灼き切る凄まじい力を持っているためである。装 
備者には何ら熱さを感じさせぬ高熱の渦が冷気抵抗とわずか 
ながらの僧侶系呪文無効化を示し、戦士系と僧侣系に防御と 
魂装<7)特殊効果、そして破損の 己なく使用できるラパディ 
の魔力を秘めている。これで * 聖なる鎧〃を身に着ければI布 
いものなしなのだが、残念ながらこの剣がハルギスの迷宮で 
発見されたという話は聞かれない。しかし奇妙な噂も流れて 
いる。犠牲を払う勇気を持つならば、朽ちた刃蘇る一と。 


ホビットの籠手 

ホビットのために、少し小さめに造られた魔法の籠手である。 

ンテイスグローブ*やの籠手"と同じだけの A C をす寺 
1 冷気と石化に撖; W あるぶん防細生に優れていると 
it r- か^どまりの盗賊とビショップには願ってもないアイ 
ムだが、ホビット以外にはきつくて脱げなくなってしまう。 

エルフの鎖帷子 

Xルフの工芸品の極みとも言うべき、鎖のひとつひとつま 
「じ匠の技が駆使された鎧0 _方卸は一切ない力、通常鎖 
n f を装備できない麵も、エルフであれば使うことができ 

(Xルフの盗賊はあまりいないか0、僧侶にとっても、、氷の鎖 
幘 r よりは遥かに発見しやすいというメリットがある。 

















冒険者にとって最も信頼すべき店 • ボルタツ 
ク商店。倍額販売など強引な商売をするもの 
の、偽物を摑まされることは絶対にない。 



ノ、ルギスの迷宮では奇妙な形をした様々な石力策見される〇 
これらは素晴らしい、あるし、は危険な力を挪 P された魔法石 
であり、その効力は SP を発動させることによって引き出す 
ことができる。鑑定せぬうちに使わぬように0 

サ J の石〃、心の石〃、淅りの石〃はそれぞれ特性値の力、 
知恵、信仰心を I ポイントだけ上昇させる効果を秘めており、 
特に転職の条件を満たす際に助けとなってくれる。 


、冷の石〃は HP をフル回復するもので、わずかに破損し 
ない可能性もある。ただし毒や石化は治らないので注意〇若 
返りの石〃はその名の通り年齢を I だけ若返らせる効果を持 
つ。歳を取り過ぎると特 ft 値が低下しやすくなるので、この 
石を発見すると非常に嬉しい。最後に、神秘的な石〃だが、 

これは使用者を死亡状態にする危険な石だ。ただし灰から死 
まで安全に戻せるという使い方もある。覚えておくといい。 
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©宝石の指輪 

さほど珍しくない安価な宝石を 
磨いて嵌め込んだ指輪。しかしこ 
の品にはデュマピックの魔力力 <宿 
つており、宝石を通じてパーティ 
の S 索してしヽる P 皆層を司見き見るこ 
と力<できる。±衷れる«も5%と 
低く、魔術師の MP が惜い艰索 
初期にはなるべく携帯したい品で 
ある。仮に_く_してしまつ 
ても、在庫は腐るほどあるようだ。 











イベントアイテム 


八ルギスの迷宮では様々な出来事 
が待ち構えている。それをくぐり 
抜けた証しがこれらの品々である。 





彫像 

迷宮第 1 1層で、東西南北の四方位を守る靈獣を倒すごとにこれら 
の像力年に入る。北のオブシディアントータスからは'^武の像 4 '、 
南のルビーフェニックスからは*朱雀の像〃、西のアイヴォリータイ 
ガー•からは * 白虎の像〃、そして東のサファイアドラゴンからは 4 # 
竜の像〃をそれぞれ入手することができるのである。装備するため 
のものではなく、ポルタック商店でも買い上げてはくれな(•'〇だが、 
これらの像は退けた霊獣が司る五行元素の力を内包しており、第I丨 
層の中央に重く蓋を閉ざしている五行の祭速の封印を弱めるために 
必要不可欠となる。玄武は**〃、朱雀はゞご、白虎は*金"、青竜 
は'^の力を宿している訳だが、これらをうま,く利用して祭壇に 
描かれた五元素の均衡を崩さなければ、アルマールを蝕み、やがて 
は世界に害を及 (3 すであろう牙陳な瘴気の源.黄泉界への入り口は 
決して姿を現わさないだろう。五行の法1を見抜くのだ。 


黄泉の宝玉 

:行の封 ep を解き、出現するウォーマスターを_すこ 
:•入手できる。これを所持した者たちの前に黄泉の世 
>入り口は開き、祭壤の跡を通じて現世との行き来が 
可能となるのだ。装備しても優れたアイテムで、呪文抵 
ドレイン封じカニトも無限に使える魔力を持つ。 


女帝の鱗 

それ Hit だけで、盾の代わりに使えるほどの巨大な鱗である。迂闊に触わ 
ると呪われて体力を吸い取られるものの、奄族と動物系、獣人系の攻撃を緩 
和し、竜には2倍打華を与え、炎.冷気•毒•石化，ドレイン.菊死とほと 
んどすべてに j 鼓九を持ち、高交 M 匕をも備えている。この鱗で全身を 
覆われたドラゴンか_すると考えるだけでも、寒気のする話であろう。 


玄武の信 


朱雀の像 


梟の瞳 


迷宮第3 層のハ 、部屋で、冒険者たちを見下ろしている 
梟（ふくろう）の#の右目を探ると手に入る球 J 白色の宝 
石。これを所持していれば第丨層のエレべ一夕一前にわ 
だかまる閿の恐I布に打ち勝つことができる。宝石は眼の 
も存在する。 


まって凝固するのか、幾つも有 


砂のメダル 

第4層でサンドクラッドを斃すと手に入 
る、彼らの分泌する粘液で砂岩のように固 
められた砂製のメダル。第4層から第9層 
までの直通エレべ一夕一を使うためには、これを 
かざして流砂の滴巻を止めなくてはならない。 


墓守の鍵 

ハルギスの墓室に辿り着くために 
は第丨〇層に侵入しなければならな 
い。だが、そこへ通じる第9層の扉 
は厳重に施魅されている。それ故に 
冒険者は第5〜7層のトリプルフロ 
アを探索し、 W の一族サンドクラ 
ッドか!！,したこの鍵を見つけ出さな 
ければならないのである。 


皇帝の兜 

第10層に冥るハルギスを減殺すると、彼の被 
っていた兜だけ力残る。これが使命を果たした 
証しとなり、王宮に持って行けば領主との謁見 
力續午されることになる。装備すると呪われてし 
まうか # これといった害がある訳ではな 
く石化と致死魔力に抵抗があるだけで、 

兜に不自由する魔術飾にいいかもしれ 
ない。気味^溧くなければの話だが。 



▲IE ししイ立置に四つの像を嵌め込んだ瞬間、五行の祭壇が激 が恐怖の吐息を漏らす。その下から黄泉へ通じる穴と、そし 

しく石を擦り合わせる音を立ててずれ始めた。「ああ」誰か て永く封じられていた恐るべきものが姿を現わしたのだ一一〇 
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•ネ申に仕える聖職 m もまた、その恩恵を捨てて牙！^なイ言仰の使徒と 
なり果てることがある。悪魔に代表される誘惑者たちは、こうした 
僧侶たちを堕落させることにこそ^ h の悦びを得るのだと言う 。 t 
シヨップは魔術師系呪文も操るが、僧侶に分頻される術者である。 


♦神への信仰が深ければ深いほど、暗黒 
面からの!^に屈した際の神への憎悪は y 
強くなる。あれほど信心深かった自分が| 
4こ屈服してしまぅの ■ 
か —ここで己の精神の弱さを認めるこ 
とができる者ならば、爵^を跳ねのける'' 
こともできたのだろう。しかし彼らはそ 
の答えを、神の与える加護が足りないか 
らだと糸歸命づ'ける。自分が1 言仰を貫き通 
せなかったのは、絶対の力を示してくれ 
なかった神のせいである、と。かくして 
彼らは容易に力を与えてくれる邪神•悪 
魔の熱烈な崇拝者となるのである。どれ 
だけのものを失ってしまったのか、恐ら 
くは永久に理^できぬまま一 0 
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籲ハルギスの迷宮を探索していると、 

_な墓所には不イ以合いな見目麗しき 
女性たちに出会うことがある。しかし ( 
気を緩めてはならない。薄闇の中では\ 
目立たないかも知]れないが、彼女たち 
の表清には一様に精気が感じられず、 

瞳だけが奇妙に_を孕（はら）んだ 
光を放っているはずである。彼女 
はもはや普通の精神状態ではなく 
魔を崇拝する者たちによって完全に洗 
脳された闇の巫女なのだ。狂気に支配 
された意識が求めるのは、崇拝の深さ 

の証しとなる生贄（いけにえ）の 
血0彼女たちにとって、迷宮をう 
ろつく不特な冒険者どもはその恰好の_ 
なのだ。女だからと甘く見た者は、間違い 
なく邪神への供え物にされることだろう。 
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東方の異国から大陸に渡ってきた侍衆。彼 
1らは u 武士道"を外れ、精神の暗黒に身を 
I 委ねて迷宮ての殺戮に血の渴吉を癒すのだ。 


ラーフイングスラ 
LAUGHING THRUS 1 



#戦国の武士にとって、戦場は己を腕前を存分に発揮でき 
る輝か U 、晴れ舞台であった。飽爛たる装束を身に**い、 

死をも恐れることなく戦場を，駆ける強者たち~彼らは、 

頃奇者（かぶきもの)〃と呼ばれ> 戦こそが日頃研鑽し 
. てきた技の唯一の^!手段であったのだ。この金！®者はそ 

うした武人が泰平の祖国を捨て、戦いの場を求めて流れついた姿だと言われてい 
る。歓勤哄孕 


峰冒険者のこのクラスは、何故口ードと 
呼称されるのか？彼らは貴族でもなく、 

まして君主ではない。 一fr の冒険者にこ 
うした呼び名か 1午されるのは、つまりは 
彼らの資質が君主として世を治めるに相応しいほど高い 
ものであると認められたからである。それほどまでに〇 
-ドというクラスに就く条件は厳しく、だからこそ口一 
ドは歴戦の冒険者たちにも絶対的な信頼を置かれるので 
ある。しかし一その並外れた資質を持つ者か撒こ転じ 
てしまったとしたらどうなるだろう力、。頑強な戦士の体 
力と、磨き抜かれた剣技の;牙え、そして残虐な破壊者と 
してのみ行使される呪文の数々……。口ードがどれほど 
のものかを良く知る冒険者なればこそ、それが敵に回っ 
た時の恐ろしさも骨身にしみるほど?野!!できるだろう。 



26 



•上忍とは忍者の元締めであり、昔からその土地で補鐵 •f's 
誇る土豪であることが多い。依頼主である戦国大名との取 
り引きはこの上忍を通して行なわれ v 下忍たちの働きによ 
って得た報酬のほとんどはここで搾取されることになる。 

「人の知ることなくして功者なるを上忍とするなり J とさ 
れる通り、上 S、 とは自ら動くことなく下忍という駒を用い 
る司令官なのである。だが、この忍軍を率いる頭領は違う。 
一族を大^に移住させるほどの強い糸»力は、自らが実戦 
において他を圧する技の;牙えを示すからこそ成り立つのだ。 


• im b 忍びの者たちは、そのと暗殺の技術を活*咁 
があればどこなりと赴く。折しも彼らの発祥の地で 
>べ,屯方の島国(3«6害_時代;を終え、強大な軍事力 
NW. 法集団を擁する 4 将軍"による統一支配が始まろう 
' 丨， C おり、よって戦はもはや起こらず、働きを示す場 
I,ないと判断した頭領の命によつて一族ごと大陸に移り 
:1んできた。流派は不明だが、 


非人間的な殺傷能力を身につけた 
忍者集団。十分な報酬さえあれば 
彼らはどんな任務でも引吉受ける〇1 




マスターニンジャ 
MASTER NINJA 
























の女酿で 
娘たちであるとも言われる。幸いにも恐れ 
るほどの力はないが、半ば気体の状態であ 
るため攻擊 A 兄文を退けることがままある。 
カニトが最も効果的な退散法であろう。 






1 ノ 


P 迷宮では、植物は根を張るとの 

先入観は捨てるべきだ。奴等は 

1 人肉を求め徘徊するのだから。 

植 

物 


ヴィーナスマント&ップ 

MAN-TRAP 


クリービングバイ 

CREEPING 


會魔法の影響下で次第に移動 
能力を持つようになったつる 
草である。アルマール周辺は 
砂'漠地帯であるため水気が不 
足しており、この魔法植物は 
養分と水分を得るべく、確固 
たる意志を持って冒険者たち 
に襲いかかってくる。 



峰繩地 M と呼ばれる植物を 
ご存知だろうか。モウセン 
ゴヶの一種で、、、蠅取り草 
(FLY-TRAP)^ の名でも知 
られる食虫植物である。地 
獄とは良く言ったもので、 

素早く閉じる一 対の葉身に 
捕えられた蠅は、分泌される消イ瞧で生きなが 
ら溶かされていく。迷宮のものはこれが巨大化し 
た種で、捕獲された者は貝から誕生するヴィーナ 
スさながらの姿で容解地獄を味わうことになる。 


攀ゴーレムとはノ^を象つた物質に魔法 
て擬似生命を与えたもので、魔導師が住 
処の護衛などに用いるために製作する。 
材質はほぼ何でも良く、木製を始めとし 
て骨や屍肉に至るまでが利用されるが、 
戦闘向きに頑丈な鉄を用いる場合、甲冑 
を作る要領でわざわざ関節部まで作る必 
要がある。その点、軟泥を材料にすれば 
動作は自在と手軽になるが、それだけ脆 
くなってしまうという欠点は否めない。 


魔法が横行するこの世界では、魔力 
なしでは活動できぬものや、極めて! 
魔法的な生物もまた、存在している。| 


魔駐物 


ウイルオーウイスズ 



—ハ〜 〇 

O'WISP \J v x 




% を{女定に照らす細かな放電を 
、認めたなら、まずこの魔法的な生採 
r 、 ノであると思つて間違いない。実体があ 
■るのかどぅかも定かでない電球には呪 
i 文がほとんど通用せず、武器にょる攻 
r •撃も極めて効果が薄い。またその電撃 
1，.は後列の者にまで混効果を及ぼす。 

















myj ^ m 強烈な邪気は獣たちにも影響を与え 
tlo 難獣すら觀さを t 胃し、テリ 
トリ-を侵す者に襲いかかるのだ。 

黍獣の類とするには多少の問題力残る、原生動物に近し、ゲル状の 
不定形生物である。獲物を包み込んで消化するのは他種のスライ 
ムと変わりないが、蛋白質の分讓収能力が不十分なのか、常に 
腐敗した悪臭を漂わせているこ — 

とからこう呼ばれているようだ< 





«ヒマラヤ山中での目撃例が^^®|口されてい 
る、未確認生物として有名な I 舅である。この 
世界では知られた生物だが、灼熱の ^ f 
に囲まれたアルマ—ル近辺での g は大変珍し 
く、暑さのせいか獣の大腿骨を削った巨大な棍 
棒を怒りに任せて振り回している。 
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畢虎は猫科の肉食獣の中でも、 
»も戦關力が高い獣であるとさ 
れている。大きなものでは3 メ 
ートルを越える巨体を持ちなが 
|へその動きは恐ろしくしなや 
かで、爪の-^は人の頭など瞬 
時に破砕するだけの破壊力を秘 
めている。ワータイカ^-はその 
«獣に変身する獣人で、大きさ 
二そ劣るものの、虎としての特 
性はまったく失われていない。 


知れぬ闇の中に、雜を絶する魔 
= 物か潜んでいる。分類すら不可能な、 
妖しの魔とでも呼ぶべきものが。 


多層に重なり合う次元の狭間には、我々の想像を遙かに越えた生 
命体が存在する。種ですらなぐ突^^異から様々な特性を持つよ 
うになった個体一この/〗桐な道(匕師は、そうした異次元の妖魔が 
この世界での活動に適した人型に形を変えた姿であり、太古の昔か 
ら天災の如くに畏れられてきた危険な存在なのだ。その性質は牙願. 
残虐そのもので、多くの場合自ら命を奪った犠牲者の屍を従え、念 
動力で他の冒険者に襲し、かからせて悦に入るという醇すべき嗜好 
を持つ。フラック自身の戦闘力も極めて高く、忍者の源流とされる 
独特の卿汝ら繰り出される攻撃はあらゆる害毒を、そして凄まじ 
い冷赁[のブレスは屈強の戦士すら一8舜に凍死させる威力を秘める。 


人の姿から獣化する一族がいる。 
彼らは u ライカンスロープ"と呼 


WM 


峰士也響きをたて、平原を力自室く疾 
駆する野牛の群れ。体重数百キ 
に及ぶ巨体の突進力は凄まじく、 
その進行方向に存在するものはみ 
な職 m らされ踏みにじられる。 
ワーハへソファローは獣人としては 
最も脆弱な音際に入るが、迷宮に 
初めて足を踏み入れた冒険者 
にとって、この猛牛の体当た 
りは死に至る威力を持つ。 



















I ある意味で、昆虫の類は悪魔などよりも 
ずっと厄介な相手なのかもしれない。意 
志の疎通がまつたく図れないのだから。 


アントライオンラー 1 

ANT-LION 



«少漠の奥地ですり鉢状の巣を構え、小動物などを捕食 
活する超大^の蟻地獄である。迷宮に巣食う大型 
蟻につられて移り棲んできたが、ここ 

韻の味を知ってしまった。それは良！： 
人肉の昧である。ラー， 

は幼生のことで、成長っ 
_ (かげろう）となる 


麵体長数メートルにも達する大百足。 
普通の百足でも刺されれに至るこ 
とがあるだけに、これほどの大型種と 
なると毒は相当に厄介なものである。 




力があるという。これ 
は体長が人の服まど 
もある巨大な軍隊蟻で、顎の力も 
人間と渡り合えるほどに強い。大 
量に迷宮に入り込んでいるらしく、 
次々と仲間を呼ひ寄せてくる。 



迷宮には多数のアンデッドが徘徊して 
いる。元々が墓所だけあって、死体に 
は事欠かないということだろうか。 

•腐敗した死体に悪霊が'！又り憑 
き、他者の屍を貪るおぞましい 
魔物として蘇った。ただのゾン 
ビとは異なり、それ以上の腐敗 
を止められた肉体は悪霊の本質に 通- 
い歪な姿に変形している。 呪文や冷 
k 気にも抵抗をつけているようだ。 

峰他のアンデッドとは異なり、アッシャ 
一は死体に何らかの幽体が取り憑いたも 
の、あるいは死体を魔力で操ったもので 
はなく、遺灰を材料に人型にこね 
上げたゴーレムに近し、製法で生み 
出された怪物である。爪や牙を取 
り付けるなど手間はかかっ 
ているが、強度はゾン 
E 劣ってしまった。 


峰墓所の発掘時に起きた落盤事故は多 
くの作業者の命を奪った。地中から噴 
き出した邪気に触れた彼らの遺体は、 
そのまま永^の自民りに就くことを許さ 
れず、このゾンビと化して墓から這い 
出しては次々と迷宮に吸し、込まれ 
ていった。あさましい姿を B 西し続 
ける彼らを哀れと思うのなら、 

刻も早く成仏させてやることだ。 


會の代名詞とも言える大型種〇， 
かつてこの!^蛛 (7) 生態が広く知られ 
る^前は、原産地の人々は恐ろしげ 
な姿と並夕[才Iた大きさから、鳥を捕食すると 
信じていた0無論^迷宮に棲むこの巨大 ft は 
鳥はおろか人間までもが捕食の対 m となる。 


物り啜液い角峰 
のかるのよを中 
£ざょ代う戴奂 
禽しつわだいの 
なてにりがた尖 
ら飛なに、巨角 
1 ,;— と' 
するしたの甲そ 
る体ま靂悪冉の 

5肖_奧泰 

をり。のを食に 

.は' 

°安振を樹なの 


インホーンドビートル 

TWIN-HORNED BEETLE 


11152ではあまり見かけないが、砂漠を渡る 
隊商にとっては最も恐ろしい®^者である。硬い甲殻に 
包まれた巨体になまじな攻擎は通用せず、強力な呪文に 
よる対処なしでは^による犠牲者が M 出することにな 
る。出現が中層以降であるの;^救いであろう。 




峰落盤に巻き込まれた者の死 
j 体ではなく、血気にはやって 
魔物の餌食になったアルマー 
ル兵または冒険者の屍が闇 
の波動を受けて蘇ったものである。 
生前の武装を残しているのが厄介 
だが、ネズミなどの小動物や食屍 
鬼どもに喰われたのかほとんど骨 
だけになっており、耐久性は低い。 


アンデッドウォリア 

UNDEAD WARRIOR 


•食屍鬼として忌み嫌われる、夜の墓場に出没しては 
死体をほじくり返して啖うおぞましいI圣4勿である。ア 
ンデッドではあるものの死者が操られた姿 
ではなく、闇の世界の住人として生まれた 
種族という点ではバンパイアに類するとも 
言えるだろう。ただしこの迷宮のグールは 
かなり下等な音嬲にイ耀する。 
















畢六纖廻に基づき、欲果く生前を過ごした罪によ 
つて地の麟い餓鬼界に落とされた t# である。本 
来ならそこで尽きることのない飢えに苦しまなけれ 
ばならないが、-種の魔界と化した迷宮には姿を現 

. ゎすのも容易らしぃ。 V 

\^lyO ラィフスティ-ラ』 

I f LIFESTEALER -^ 


•ハルギスの没時には多くの側近や召使た 
. ちか強制的に殉死者とさ札遺体は死後の 
I世界で皇帝に仕えるために防®®里を施さ 
れた。結果として彼らはマミ 
—となって蘇り、迷宮の衛士 
として再びハルギスのために 
働くこととなったのだ。 


マミ 


MUMMY 
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れ。な魔のは 
る有ら力凄伝 
程り生をま説 
度難物秘じ G 
のいはめい語 

15 % S 1 n 

しにど眼•はる 
か迷こと周怪 
な宮ろ目囲蛇 


I しせをでも 

^ 5 ^ * I 


BASILISK 


會猫 R 1 •と黒山#とドラゴン、その三種の生物の頭部を 
持つ異形の魔獣である。無論このような進化は考えら 
れず、古代に行われた魔法による異生物間の合成実験 
* 性:み出した合成獣の代表格と言えよう。現在では遺 
伝隋報が固定されこの姿で生まれ繁殖するようだ。 

_ギリシャ神話に登場しその姿を見たものすべてを石と 
-サは、ゴルゴン三姉妹と呼ば 
れる怪物の末妹であった。この魔獣がその名て■呼ばれる 
のは恐らく石化能力を指してのことであり、水牛を模し 
た外見はむしろギルガメッシユ王の英^領事詩に登場す 
る牡牛の姿をした石化獣フンハVを思わせる。その全身 
は牛型のアイアンゴーレムと見紛うばかりに金属質の外 
皮で覆わ tU 内部も高熱で;雛した重金属 A 够液代わり 
に4盾環する、生物の常識を外れた極めて魔法的な存在で 
ある。質量を活かしての突進も剣呑だが、高熱の蒸気ブ 
レスはハテイを瞬時に石化させる危険I生を持つ。 
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♦時は平安 m ところは京の夜 
tg 天空から怪鳥の叫びを張り上げて宮 
中を騒力％る姿なき魔物があった。弓 
»こ優れた武将、源頼® (みなもとの 
よりまさ）これを射■落としたところ、 
姿を現わしたのは雜々（ヒヒ）の頭に 
虎の四肢、ムジナの胴にマムシの尾を 
持つ世にも奇I圣な幻獣•鶴（ヌエ）で 
あったという。ハルギスの迷宮に召喚 
されているのもこの怪物で、トラツグ 
ミに似た絶叫とともに吐き出される息 
は強烈な催眠効果を持つ。 


♦混;屯の名そのままに、， 

醜い姿と凶悪な性清を 
持って^したおぞましい^ trr •ある。 

多種の生物を合成した結果奇匣なフォル 
ムを持つに至った魔獣は数多いが、.それ 

でもこのケイオスほどの異形はまず存在しないだろう。前肢に相 
当するものは持っておら.ず、代わりにぬめりを持つ鱗にびっしり 
と覆われた長い胴を複雑にくねらせては、二本の角を想像もしな 
い角度から突き立ててくる。また高度な呪文を操るため、一匹で 
も仕留め損なうと死者を出すかもしれない。カニトが効果的だ。 

•獅子の身体に蠍の尾、その巨体を舞い上がらせるに十分な皮の 
m , そしてこともあろうに人面を備えた廳すべき魔獣0知能は 
高く、声帯が似ているのか時に人語を操るものもいるが、どのみ 
ち人肉を好んで"炎うこの化物に説得など通用するはずもない。か 
づてダパルプスの呪い穴に出現..し乂こものとは亜公関係にある。 


f •“、と気づく と、 

部が' n くほど鮮やかに切り裂か 
れていることがある。これは急 
J 激な気圧変化で生じた真空が刃となって物体 
を傷つける現象なのだが、その代名詞として 
I (かまいたち)〃が用いられる通り、 
古来迷信深い人々は出血の伴わぬ傷を風の妖I圣の 
仕業として,恐れてきた。イタチに良く似た姿のこ 
の魔物は常に三位一^で行動し、先頭が足をすく 
，て二番目*福を与え、最後の一匹カヾ血止め薬を 
I梅り込むとされる。しかし迷宮に現われる^11は 
枕 ft に満ち、三匹ともが冒険者を切り刻む。 
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れ自て蜂 
ほら解ギ 
ど命けリ 
，をな' 
(絶 y 



i り f 

と’は爾練たちが違 ■ もら考■に 

たょぅな外見からこの呼称が生まれ 
；砂漠地输こ住む民からは人〃と呼ばれて畏I布される、 
衰亡しつつある古代の亜人種である。砂の中を自在に泳ぎ回 
ることができ、また戦闘力も高いことから砂漠の墓守に最適 
と、生前のハルギスが飼い慣らしていた 
ものの^^であるらしい。爬虫類に近い 
細胞祖織は驚異的な回復力を持ち、毒性 
の粘液を滴らせた長し、尾は後列の魔術師 
の命を容易に奪う。冒険者たちとは 
第4層で死闘となるだろう。 
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巨体から生み出される打撃力と、その 
特性に基づいた特異な能力。衰えたと 
はいえ、巨人族の脅威は健在である。 



眯むしろ大気の精霊（ジン）に近 tN# &で、通常は気体化して迷宮を徘 
徊している。プレスを吐く能力は持っていないものの、その剛腕の一^ 
は屈強の戦士を一瞬に肉と骨の塊に変えるだけのノ、•ワーを秘める。ダメ 
-ジ系の呪文はほとんど通用せず、打擎戦で打ち負かすしか対処の術は 
ない。なお、屍は霧散するため、ゾンビ{匕しない唯一の巨人族である。 



r エアー ジャイアント 

AIR GIANT 
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• ! ‘古事記 j や『日本書紀』が伝えるところによれば、神 
R に出雲の国を荒らした八岐大蛇（やまたのおろち）は神 
のひとり須佐之男尊（すさのおのみこと）に退治され s 体 
内から草藤の剣が見つかったとされる。この邪竜はその大 
蛇山眷属で、襲いかかる八本 首の^^ は尋常ではない。 



これら邪竜の眷属は迷宮深層で異常 
なほど頻繁に出現する。迷宮を支配 
するものの正体に関わるのだろ5か。 


オロチ 

0R0CHI 



畢ファイアードラゴンやプレイズドラゴンと近しい 
火竜の一種族。呪文を操る肯6力は多少低めだが、体 
内に宿した高熱火炎のブレスは竜の炎の恐ろしさを 
存分に味わわせてくれるだろう。なお、ここに挙げ 
た四種のドラゴン■はいずれもアンデッド化するため、 
只険者は屍をなるべく破壊して立ち 


♦大地の力を宿した魔竜で、迷宮に召喚されたドラゴン 
の中では最も危険な能力を持っている。その爪牙は一種 
の接地（アース）の役割を果たし、これを受けた冒険者 
の生命エネルギーを大地に放出してドレインを引き起こ 
すのである。そのブレスにも石イ b® 分を含む難敵である。：; 


•氷5可の聳える麵に棲む、冷気を纏った氷の竜〇アイ 
スドラゴンなどの亜種に当たり、氷雪のブレスの他ラダ 
ルトの祝文も使いこなす極めて矢の高い竜族である。 
外見は爬虫類を思わせるドラゴンだが、こうした氷竜を 















I を狩 1 る者' 悪魔の中 


た樋先が見られ 


型を取る悪魔の例に漏れず知 
能はずば抜けており、魔術師 
系第5レベルまでの呪文を操 
ることができる。人間を誘惑 
する暗黒の導師でもあり、文 
字通り魂を堕落させるのだ。 


麯火炎を操る精霊（ジン）であるが、 
その破壊を嗜好する性情から魔界に 
堕し、このように灼熱の悪魔へと変 
じたものもいる。他の悪 V® とともに 
現われることはなく、炎獣サラマン 
ダーを率いて殉教者の墓に巣食う。 


會 ''破咸を紡ぐ者 ' 人型の j 
悪魔に属する高位種族だが、 
あえ,て毒軸蛛の身体に人間の貌； 
けた悪#未な姿を取る。购]蛛らしく.I 
麻痺毒で動きを封じ、石庇咸的な呪戈 
でとどめを刺す知 I® の悪■である 


魔界の住人たる悪魔は常に人間界 
I に躍り出る機会を窺っている。神 
!に祝福された種への復醫なのか。 
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會人型の悪魔が秩序だてた誘惑者 
なら、これら見るからに怪物じみ 
た悪魔は混油を好む破壊者たちで 
ある。矢_は高くても知性的では 
なく、ひたすらに破壊と羊«の限 
りを尽くす。この山羊面の悪魔は 
レッサーと呼ばれるが、それは他 
L の大悪魔と比べてのことである。 


れまで相手にしてきた悪魔どもが l 、かに小さな存在 
ッサー）であつたかを悟ることができるだろ/うご巨人族 
を凌ぐ巨体はとてつもないパワーと耐久力を持ち、柔軟/ 
かつ装甲度の高し、外皮は戦士の瓣を弾く砵かり％、、呪 
文を無効化しダメージを軽減する特^氏杭の塊である。 
まさに殺戮のために生まれたサいなる悪魔〃であり、 

より強大な悪魔に使役されて人間界を脅かすのだ。 


来は紀元前6世紀にギリシャ地方て栄えた者陆国家スノルタ 
に遡り、そこで行なわれた軍国主義、義の教育を思 
わせることからきている。その国制を定めたのはリュクルゴ 
スと呼ばれる人物なのだが、奇妙なことにこれだけの体制を 
固めた立法者が実在しなかったという説も残されている。な 
らばリュクルゴスとは何者だったのか？こうは考えられな 
いだろうか。軍事優先の立法により、人間を戦争の泥沼に引 
きずり込もうとした極めて知性の高し^ M が存在した、と。 
ライカーガスとは、このリユクルゴスを読み替えた名なのだ0 
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/ •かつて人間界に降臨し、大ミ 
1 嵐を引き起こした職と®屯 C 
界ではノ \°ズスの名で知られるフ 




mm 


黄泉界の覇権を争5六魔王。今はある 
存在に仮の忠誠を誓っているが、その 
力が弱まる時を虎視耽々と狙っている。 


デス 

DEATH 


•死はあらゆる人間に訪れる。権力の座にあ 
る者にも、虐げられてきた者にも。富める者 
にも、貧しき者にも。ある意味で、、死〃は最 
も平等なものなのかも知れず、すべての生あ 
るものは生き続ける限りそれに支配され糸売け 
るのかもしれない。そうした NS 死〃への敬意 
と畏怖、廳と渴望が思念の塊となり、具現化したものが死神王デ 
スである。人々が知恵をつけるよりも遙か前、初めて死という生の 
終焉を認識した瞬間から、現在に至るまで無数の人間が抱いたあら 
ゆる''死〃に対する感情がデスに蓄積し、その勢力を増大させてき 
た。そしてこれから先この死神は最も強大な存在となる可能性を 
秘めている。もし他の魔王たちが、'死〃を畏れる時が来るのなら、 
その瞬間から彼らはデスに支配されるのだから。 


我々の世 
v ある。神 

>次元_覇権 

徹底的な封印を施されて魔界の底に追放された。今も 
効力を保ち続ける封印に本体は常に魔界に縛り付けられており、黄 
泉界に姿を現わすのは強力な思念体が物質化したアンデッドに等し 
い分身である。しかしその力は;妻まじく、封印が解けた暁にはあら 
ゆる次元界は悪魔王の支配下に置かれることになるかもしれない。 


•E 面六臂の姿を持つこの鬼神王は、我々の世界では阿修羅として广 
知られる魔族に属すると思われる。阿修羅=アスラとはアーリア人， 
の神であり、ペルシャのゾロアスター教では主神と崇められる存在1 
となったが、インドに伝わる聖典（ヴエーダ）では雜とされ^ 仏/1 
教に至っては天界たる須弥山（しゅみせん）から六 iWI 廻において 
人間界よりも下位の阿修羅界に追放される憂き目に遭わされてきた。 
そのためか阿修羅の王たるこのトライアスは黄泉界の支配^いや、 
あらゆる次元の支配に_しており、まさに鬼ネ申の激:しさをもって 
戦いを挑んでくる。六本の腕で操られる武器の数々はいずれも神の 
力を宿した代物で、打擎による戦闘力は魔王の中でも群を抜く。 


•」_R，R •トールキンの『指輪物語』には、牙_なる魔王 
|ルゴスの手先として仕えた、強大な悪鬼パルログが登 
叫する。 禍いそのものとも呼ぶべきこの魔物は、その姿 
く、現しただけで勇敢なドワーフとエルフの戦意を喪失さ 
い、深い睿又智をもつ魔術師ガンダルフすらも絶望によろ 
めかせるほと恐ろしい存在であった。遭遇は即ち死を意 
味する——デイスペラントはこの忌まわしいバルログの 
騫厲であり、現在最も力ある混沖の支配者としてグレー 
ターデーモンたちに君臨する災禍王なのだ。魔王として 
の格は高くはないが、一度荒れ狂えば誰にも止めようの 
なし、狂.性と破壊力は他の魔王といえども一目置かざる 
を得ないようである。悪魔となる前は炎の精霊だったた 
めか、火炎のブレスは想像を絶する威力を秘める。 


峰、罪の宰相〃と呼ばれるこの大悪魔は、人型を取 
る悪魔の一党を束ねる地位にある。しかし黄泉界の 
妖気に包まれた空間では、現在の姿に関りなくその 
本質を見通せることがある。闇に蠢く恐ろしく巨大 
な蠅~それがこの玲龐たる容姿を持つ掘 1*^ の真 
の姿なのである。±也獄の大公としてルシファーをも 
凌ぐ力を蓄えているという実力者べルゼン 
正体であるらしく、アークデーモンたちと同じく 
は天界を追われたセラフであった。しかしあえ 
族とは離れて信仰を集め、その特性も昆虫と変えて 
魔力を増大させてきた。この魔王に対抗するためだ 
けに、冒！^者たちはマンティスグローブを用いる。 


の悪魔の一種族は、元々は天使階級第I位の:瞭^使セラフとし 
!界の神に仕えていたものたちであるらしい。しかし自らに与え 
：* られた力に目の眩んだ彼らはこともあろうに神に反逆し、首謀者ル 
シファーともども天界を追放されて地獄に落とされたのである。こ 
のお陰で 9P 皆級中8位と下位に位置していた天使アークエンジェル 
の戦功ある者たちは空位となった第I位に昇格し、代わりに残るセ 
ラフたちはその中から謀叛を生み出した罰としてその力を大きく奪 
われてしまった。こうしたいきさつから天使たちとの対■立は激しく、三 
もはや彼らが天に迎えられることはないと思われる。このアークデ 
ーモンはルシファーその人ではないかと噂されるほど同族内でもず 
ば技けた力を持ち、魔王としての格も最も高い堕天王である。 





















♦南方を司る攤•朱雀の霊を宿した' 8 火"の 
守護獣0ルビーの潮0：に染まった巨鳥で、戦い 
となれば紅蓮の炎に全身を包んで襲い来る。炎 
の中て•再生するイ云説の不死鳥のように~〇 : 


五行説の元素にちなんだ、東西南北 
四方位を守護する霊獣たち。正体は 
魔法をかけられた彫像である令 ^ ga 


♦西方を司る神獣.白虎の霊を宿 
した金〃の守象牙の名に 
相応しい牙を持つ巨獣で、特に長 
く太い前肢から伸びる爪はその膂 
力とあいまつて恐ろしし、ほどの破 
壊力を生み出す。完全武装の戦士 
ですら致命傷を受けるだけに、後 
列の魔術師などは触れただけでず 
たずたに引き裂かれるだろ二 


峰東方を司る神獣 • 青竜の霊を宿 
した f の守護獣0サフアイア 
の色彩をその身に移し、長大な胴 
がうねる様はまるで青い彗星か*^ 
を駆けるが如くに見えるという。 
これに見とれる者は最強クラスの 
魔# j 師系呪文、そしてそれ以^の 
破壞力を秘める催眠ブレスで^^ 
かな死を迎えることになるだ^^ 


五行の守護獣 


[フエニザ 

UBY PH0ENII 



•四霊獣の残した彫像を五行相克の法 iJ に従って SES すると、 
五行の祭®はそれぞれの元素の力を殺されて封印を弱め、黄 
泉界へと通じる越次元の穴を開く。そしてその通路に封じら 
れている最後の守護者が、このウォーマスターである。古代 
中国の神話時代の帝王 • 黄帝に対し、天下を賭けて戦いを挑 
んだ魔神•蚩尤（しゆう）のこの世界での姿であるらしく、 
様々な武器を開発し、戦いを樹軍すれば必ず勝^したと言わ 
れた軍神の力はここでも健在である。四方の守護獣を華し 
て意気盛んな冒険者たちは、祭 t 直から躍り出た斗 fi の鬼神と 
剣を交えた瞬間に黄泉界の住人の恐ろしさを思い知ることに 
なるだろう。魔王を名乗っても不思議のない実力者である。 


争名は明かせないが、 

な役割を果たす人物である。とはいえ、 

この迷宮に冥る墓所の主と言えばその 
正体は己ずから明らかであろう。令 
の愛娘マナヤに三重苦の呪いをかけた張本人 
かな古代に^•を揮つたあの人物である。冒険者たちの 
目的は彼を打ち滅 (ST ことなのだが、しかしそれに関し 
ては少々疑問力劈る。何故彼はマナヤを呪いの犠牲者に 
選んだのか？また、命を奪わず五感を失わせるに留め 
た理由は？逆にマナヤでなくてはならず、殺してしま 
なかったとは考えられないだろう力 . 。 


峰これもシルエツトでしか紹介することは 
できないが、黄泉の世界を支配する極めて 
強大な存在がこの人物 （？） である。いず 
れも劣らぬ力の持ち主である 
六魔王たちに一時的にせよ忠 
誠を誓わせる圧倒的なノヽ°ワー 
を秘めており、かつてあのハ 
ルギスが大陸を席捲する勢力 
を持つに至ったのも、彼女と 
忌まわしい血の契約を取り結 
んだからであるとの曝もある。 

契約とは即ち、強大な妖力の 
力添えを受けて覇権を握る代 
わりに、皇帝が没した後はそ 
の魂を彼女に供するというも 
のである。そして成仏すぺき魂を失ったハルギスは、 
7WS に血の渴きに苛まれる苦痛の冥りに就いたのだ 
と。残忍な1泪各を持つ女神は伝承に数多く登場する 
が、この魔神もそうした存*のひとりであろう。我 
々の世界ではテイアマットの名で知られる、とも。 
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舀麵モンスタ 


Summoning Monsters 



この世界の魔法体系に組み込まれた召喚呪 
文は2存在する。魔術師系第5レベルに 
属し、魔界の住人~~主に悪魔の類をこの次 
元に召喚するソコルデイと、僧侶系第5レべ 
ルの呪文で、不死の怪物たちを地の底から呼 
モー□ッ ク' 

姻飲の底に封 EP された悪魔の中でも、 

特に恐れられる麵さを持っ牛頭の魔 N 

王0 '''恐怖の王〃とも呼ば tu 常に生 /V 
け贄の血を求める暑凶の魔神であるが、以 
召喚できればこれほど頼りになる魔物 
もないだろう。常にI体て現われ^魔 
柿币*"兄5； 9レベル（ロクドを含む） 

と匕ブレスを操る。 

バンパイアロード 

すべての不死怪物に君臨す 
る口及血鬼の王0この SA を翰： 

に回さずに済んだのは冒険者 
にとって彳堯库であったと言え 
る。僧侶系!^兄文9レベルを口昌 
え、擠力は低いが致命打擊 
を含む数々の4薪朱攻擊を 
持つ。ただしジルワンで _ 

ぁっさり退散してしまう。屬 


インプ* 

使い魔として用いられる 
ことの多い、次元の壁を越 
えて召喚するのも容易な小 
悪廑たち。魔界に蠢く悪廑としては最も下 
級な音除頁に属し、戦闘中に召喚してもほと 
んど役には立たないだろう。3〜6匹か現 
'われ、魔術師系呪文2レベルを操るものの、 
すぐに尻尾を巻いて逃げ層ってしまう。 


び起こすバモルデイ。しかしその効果は均一 
ではなく、より強力な魔物を召喚するために 
は術者自身も相応のレベルが要求される。こ 
こでは敵として登場しない、召喚によっての 
み出現するモンスターを扱ってみた。 

，デルフ 

W II /I / デルフ焼の技法で焼き上げられた悪魔 

X 像に宿った悪霊であり、、、生ける伝説"と 
へ:^//.! も呼ばれるほど古い悪魔の一種である0 

かつて冒険者を苦しめた時代（シナリオ 
『リノレガミンのよりも魔力を i 曽し 
ており、魔術6币系6レベル、僧侶系7レ 
ベルの呪文を操るようになった。石イ诫 
擎も健在で、$財Iる存在である。 


舞 八イリッチ 

迷宮に出現するリツチよりも高位の魔 
導師が、不死を夢見て自らを魔物と変じ 
た姿である。魔術師系呪文はティルトウ 
エイトを含む7レベル、イ曽侶系呪文5レ 
ベルを使いこなし、防御面ではどちらの 
呪文纖に対しても無効化能力が高い。 

2体まで現われることを考えれば、バン 
パイアロー ドより有り難いかもしれない。 


►ヘルビートル 

人の頭蓋骨を象った胴体から脚を生や 
した、胸の悪くなるようなフォルムを持 
つ魔界の蟲である。魂を地獄に呑み込ま 
れた死者の怨念がこうした生物に姿を宿 
らせたのだろうか。必ず9匹で出現し、 
▼私 と仲間を召喚するものの、敵の攻撃 
をパーティから逸らす程度の役にしか立 
たない。ゾンビと並ぶ * 外れ"である。 


參 BAMORDI バモルデイ 


•S0C0RDI ソコルデイ 


LEVEL 1 

ゾンビ ZOMBIE 

LEVEL 2 

ライフスティ-ラ - UFESTEALER 

LEVEL 3 

バンパイア VAMPIRE 

LEVEL 4 

ジャイアントゾンビ GIANT ZOMBI 0 POISON ] 

LEVEL 5 

ドラゴンゾンビ DRAGON ZOMBISFLAMS 

LEVEL 6 

八イリツチ HIGHLIGH 

LEVEL 7 

バンパイアロード VAMPIRE LORD 


LEVEL 1 

ヘルビートル 

HELL BEETLE 

LEVEL 2 

インプ 

IMP 

LEVEL 3 

ガーゴイル 

GARGOYLE 

LEVEL 4 

レッサーデーモン 

LESSER DEMON 

LEVEL 5 

サッキユバス 

SUCCUBUS 

LEVEL 6 

デルフ DELF 

LEVEL 7 

モー ロック 

MOLOCH 
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ウイザードリイ•外伝 n 

古代皇帝の呪い 

CURSE OF THE 
ANCIENT EMPEROR 

イマジネーションズガイドブック 

ウイザードリイは、想像する RPG である。イマジネ 
ーションの翼を広げることによって、文字だけで示さ 
れた武器は妖しく輝く魔剣に、そして液晶画面に出力 
されたモンスターは唾液を滴らせて咆哮をあげる魔獣 
と化す。この本はそうした想像を手助けし、ウイザー 
ドリイをより楽しむことを目的としたガイドブックで 
ある。ただし、記載された情報にあなたの持つイメー 
ジを縛る必要もまたないと、ここに明記しておこう。 


♦ 


CONTENTS 

アイテムコレクション .. 

モンスターマニュアル . 

召喚モンスター . 

STORY-CURSE OF THE ANCIENT EMPEROR- 
各種族/性格…“ . 

mm . 

迷宮攻略 .. 
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CURSE 


ANCIENT EMPEROR 


ある u 、 大規模な落盤が起き:た n t 中の 
数行の人命を巻き添えに、それはつい'に地底 
へと通じる禍々しき颚を開い. 1*0. 

地上部は遺跡のほんの…部に L か祖ざなか 
つた 0 j 也底には地.ヒとは上!策 a 二な.らない規模 
の広大な地下迷宾が存在してレたのだ。そし 
て入 n 付近からメツセージの刻まれた古い金 
厲版が発見された。ブレートには、山•代の誇 
葉でこう記されていた。 

喝^皇新_纖綱砝徐，伊 t : 

師>、ノビギスこ;：に冥る。その眠りを妨'げるこ 

.と,，松:.塞!^轉萍： a 触! ft . る_ timnfa ： 
その警告*键す ぎ 々デイでジ辟:: 
戈_雜ご崩落に巻ぎ避圭拓 f 埋葬された者た: 
ちの遺体ず^き上がり 、腐良を放ちな 


，ぃハ-，にし ， m - 把 1 フ)!ぐぺ小）：；ごこ〇 
■ヘン、：ンン:こぺ ' . 、 

愚がな夸轉主は退妞からすべてを失なおう 
t^^Uc, ;李段を選んでな r おれぬ 0 ハル 

ギスが復活 Uf：0：^ ら再び封じれば良 L -: 

■彼はそう考えた 〇 だが、士気の Ht ' F したアル 
マール鞋留兵だちは、死に切れぬ者たちが徘: 
徊する墓所に立ち入ることすら拒杏した。 
やむなくクデイニンは布令を出した0ハルギ: 
スの逨える魂を纣じ、マナヤの呪いを解いた 
者感^^) WI を#知穿と:。:::： 

:”令炉て命知ら冒険者たぢ力ぼ,マ—ノレ ： 
ある者は-，千金受求郎 
:ある者碑名誉欲にがられ、'そレ:; it またある者 
は死を賭した戦いを渴^して^^が 


災いは、しかしウディーン本人で球な（そ 
の-最愛-の滅マナヤに降■りかかった。 

15歳になったばかりのマナヤは、突如と:む 
て光を失づた。続いて聰觉が、そして當葉が1 
失われた。こめハルギスの呪いに対.して、あ 
らゆる癒しの術は無意味であった。 

美しき愛娘を襲った不幸にウディしンは嘆 
き、発掘によづて手に入れた財宝をすべて迷 
' a •に放り込んだ。それでも、やはりマナヤめ 
呪いは解けなかった。 

…-方、墓所から滲み尚す瘴煙(こ太々の精気 
は失われま钱ぁ_。:活気溢れ;&交易都市デ: 
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g 我々と同じく、こ 
の世界でももっとも 
8 ありふれた人類0特 

5 性値は突出したとこ 
3 ろがなく、信仰心を 
8 除いては極めて平均 
n 的である。その姿に 
8 よる;^情^人のしや 


ゲームの 駒と捉えるなら、キャラクターに 
とっての種族は各特性値の差でしかない〇い 
かに力が伸びるか、どれだけ手がるか 
一一しかしそれではウィズの世界を本当 j こ楽 
しむことにほならなレ、_の分 I •として冒 
険するキャラクターた、ちは、一体どのような 
姿形办ヒューマノイドなのか？その体格に 
合わ#た武具は？その戦いぶりは？そう 
したイメージを膨らませることで、迷宮の探 
索はもっと面白くなる。以下の特徴を參考に 
自分だけのキャラクターを想像 • 創造せよ。 


エルフ 


力 

7—17 

知恵 

10—20 

信仰心 

10420 

生〇卩刀 

6—16 

素早さ 

9^19 

運 

6->16 


ファンタジー世界 
には欠かせない、長 
身瘦11の美しい肢体 
を持つ種族 P 生命力 
さ*、ら H 申 
びにくいものの、魔 
法を操る能力はトツ 
プクラス。外見のイ 
メージも良い。 



ウィ ザー ドリィの世界ではお馴染みの5種族が、こ 
こ アルマー ルにおいても生活を営んでいる。各種族 
によって能力値も異なるが、何より大切なのはプレ 
ーヤー自身が抱くイメージであろう。 


成人しても人間の 
半分ほどの背丈;しか 
ない、しかし勇気溢 
れる愛すべき種族> 
体格のハンデイから 
肉弾戦には向かない 
iK 盗賊としての資 
質は他種族の追随を 
言午さない。 


5^15 
7—17 
7—17 
6—16 
12—22 
15—25 

綱•臟 •_ •飜•ビショップ) 


適性クラス 

識を除 < すべて 



適性クラス1 


戦士 •侍.口ード • （忍者) 


ノーム 



Gnome 


ドワーフより.も小 
柄な、大地の精霊と 
も呼ばれる小人族で 
ある。5種族の中で 
はもっともバランス 
のとれた特I生値を持 
ち、とりわけ僧侣と 
しての資質が高い。 
大きめの鼻が目印。 


人間 


uman 


適性クラス 


ホヒツト Hobbit 


運 


すさは一番だろう。 

!すへて賊 UK 圓斯'ィあり） 


ドワーフ 


力 

10—20 

知恵 

7^17 

信仰心 

10—20 

生 p 卩力 

10—20 

素早さ 

5->15 

運 

6—16 


エルフとは対照的 
に、身長は低い*嗑 
のように頑健な体軀 
を誇る。前1荀クラス 
になるために生まれ 
たような肉体派だが、 
手の遅さが時に窮地 
を招くことも。盤が 
トレードマークだ。 


8 8 5 8 8 


心力さ 

力知信生素 


心力さ 

恵仰命早 

力知信生素運 
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この世界に生活する冒険者は、大きく分けて3種類 
の性格に分類される。これは迷宮の探索など 常に 極 
限状態に置かれる状況下で、 迅速な判断を下す ため 
の一種の指針 •戒律であると言えるだろう。 


伋に性格が暴だった_て f i 彎ヮ氣: % 
ターが邪悪な？^孤ある論と、1うこ 
ずしもなら#ぃ。これはあ d 
—が過酷な管陵世界を生き延びるた^^針 


であって、存在そめものを表わすものではな 
だ。故にその戒律を曲げて行動すると、 
時に善から惡、惡から善へと性格は変わって 
しまう。要は思い込みの激しさなのか。 



迷宮で友好的な魔物と出会った 
場合、必ず友好的態度て•接すると 
誓った者たちである。これを覆し 
て羊纖に手を染めると、一息に悪 
の世界®に転じることもある。 


—言で言えば合理的なタイプで 
あり、どのような行動を取ったと 
しても精神的に動揺しない。ただ、 
それか育目的な信心を妨たげるの 
カイ曽侶系のクラスには就けない。 


善とは逆に、どのような魔物で 
あれ_する可宵&性のあるものは 
その場でことごとく殲滅する。そ 
れが精神の支えであり、下手に見 
逃すと善に染まる可能性あり。 











































M 冒険者が就くベ 

麗 S の技能を持ち、 

職栗』== 


べきクラスは 8 種類。それぞれが独特 
互いの欠点を補い合うことで冒険を 
6 名のパーティーを組む。とくにレ 
ベルが低いうちはメンバーのバランスが重要である。 


クラスに付随するキ概技能は大 : きく 分けて 
4種类頁ある。直^^で攻撃する能力（前衛 
クラス必須)、宝箱の罠を見抜き解除する能 
力、そして魔獅币系、僧(デイスぺノ靖 


ti>. それぞれの呪文を扱う能力である。これ 
らの技能を複合して身につけていく職種をエ 
リートクラスと呼ぶが、それだけに特 I 生値条 
件は厳しく、レベルアップに伴う成長も遅い。 


前衛クラス 


•戦士 Fighter 


言わずと知れた肉弾 
戦のエキスパート。ほ 
とんどの武具を装備す 
ることができ、レベル 
ァップも速く HP も上 
昇しやすい。ただしこ 
のクラス専用の最強武 
器 * 金剛の戦斧 ,， はド 
ワーフしか®うことが 
できず、他の種族では 
最終的に伸び悩むこと 
になるかも知れない。 



讎 1 


S 

1 

IP 

VI 


卜 

G - N-E 

11 


1- 


1- 

1- 


•侍 Samurai 


東方から伝わってき 
た独特の剣技を操る剣 
士。魔術師系呪文も修 
得していき、 レベル 22 


する。エルフ.ドワー 
フ • ノームなら キヤラ 
クター メイキング時に 
ポーナスポイントが18 
あれば'就くこと7^でき、 
始めから比較的楽に育 
てることができる。 



G-N 


S 

1 

15 

11 


P V A 

10[14[10 


• ロード Lor 

戦士の技量に 1 ^呂の 
能力を兼ね備えたエリ 
—トクラス。最短なら 
レペル丨 6で全呪文を修 
得し、武具も戦士と同 
じものを装 1痛すること 
ができる。とくに専用 
防具 * 聖なる鐘〃を身 
に着けた際の I 文擊力は 
凄まじい。前衛タイプ 
の中では最も信賴性の 
高い闘士である。 


•忍者 Ninja 



罠を外す能力を持ち、 
全身を極限まで鍛え抜 
いた朱 m 機械の女 Q きク 
ラスである。それ故に 
転職の条件は厳しく' 
またレベルアップに必 
要な経験値も8クラス 
中最も高い。強力な武 
器は揃っているが、何 
も装備させていない時 
にこそクリティカルヒ 
ット麵が;牙える。 



1 挪 

S 

1 jP 

V 

A! 

[L\ 

G 

15 

12112 

15 

14 

|l5」 


S 

1 

P 

V 

A 

し 

15 

17 

15 

16 

15 

16 
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【前列と後列の関係】 

迷宮ではパーテイは二列横隊を組む。1か 
ら3番目が前列、4から6番目が後列を務め 
る訳だが、これによって f 麦列からでは長射^ 
の武器でなければ' K 接攻撃ができなくなる。 
また敵の第3、第4グループに対しては前列 
でも長射 f 呈が必要。しかし後方攻撃能力を持 
つ敵はどこからでも f 爰列に_を与えてくる。 



•盗賊 Thief 

宝箱の罠を特定し解 
除する技能に関しては 
右に出る者のないクラ 
ス。とくに素早さ、運 
の強さの高いホビット 
の盗賊は、成長後はほ 
ぼ完璧と言える解余率 
を誇る。しかし戦闘に 
関してはほとんど役に 
立たず、 * アイシングダ 
ガー"を手にしてよう 
やく參加できる。 


腦 

S 

1 

P 

V 

A 

し 

N.E 

一 

一 

一 

— 

11 

— 


參僧侶 Priest 

僧侶系呪文を最短な 
らレペル13ですぺて修 
得できるクラス。成長 
も上嫩的早く、戦士に 
勝るとも劣らない H P 
の伸びを示す。ただし 
聖萌 fe # としての厳しい 
戒律から刃を持つ武器 
を装備できず、ノーム 
限定の大地のフレイ 
ル〃以外では直接攻撃 
は期待できない。 


酿 

S 

1 1 

P 

V 

A 

し 

G.E 

— 


11 

一 

一 

一 




翁魔術師 Mage 

魔術師系呪文をレべ 
ル丨3で身につける呪文 
攻撃の IK 1 者。とくに 
7レベリレの魔'法を覚え 
ているのといないとで 
は冒険の難度か天と地 
ほど違うため、初期の 
パー ティーからは外せ 
ないクラスであろう。 

し力、し H P はな*、な*、 

伸びず 、後方攻撃力を 
持つ相手は天敵である。 


ms 

S 

1 

P 

V 

A| 

L 

G - N-E 

- 

11 

一 

一 




•ビショップ Bishop 

魔術師親文と僧侣 
系呪文を同時に修得し 
ていく魔法の万能クラ 
ス。しかし全呪文を覚 
えるのはレベル28と極 
めて遅く、魔術師また 
は僧侶から転職しない 
限り実戦では使いもの 
にならない。なお不確 
定アイテムを識別する 
能力を持つのはこのク 
ラスだけである。 


1 挪 

S 

1 

P 

V 

A 

し 

G.E 

一 

12 

12 

一 

- 

一 




後衛クラス 


CURSE OF THE ANCIENT EMPEROR 

一==========1= 


♦ s は短射程、しは長射程' M は魔法 
攻擊を表している。呪文の射程は武器 
よりも長いが無効化される恐れもある。 
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[P 宮解説 - DUNGEON GUIDlj 

冒険者たるもの、探索の舞台となる迷宮を知悉しておいて然るべ吉で 
ある。ここでは構造の解説を交え、攻略の手引きと地図を掲載する。 


，雪 


s 巨 

g = 
1 = 


東西文明の接点となる交易都市アルマール 


ハルギスの墓所迷宮の解説に入る前に、ま 
ずは冒険の拠点となる アルマールの 都に つい 
て触れなければならないだろう。 

これまでのシナリオの舞台となったリルガ 
ミン 王国やト レボー 城塞から遠く離れたこの 
都市は、東西に長く広がる大陸のほぼ中央部 
に位置する。リルガ ミンを 中心とする国々は 
大陸の西端に文化圏を築いており、そこから 
数ヶ月の旅程を経てようやく到達するアルマ 
ールは、自然それらの西方文化とは異なる独 
特の習俗を発展させている。 

アルマールは 元々は西方諸国が'®方の脅威 
に備えて数百年前に築いた出城て'あつた。侍 
や忍者の発祥の地である極東の島国が大陸に 
派兵するという危^感に苛まれてきた諸侯は、 
進軍ルートとなる街道に合同で城塞都市アル 
マー ルを 建造したのである。 


こうして成立した都市であるため、 アルマ 
—ノレは通常なら一国の属領として運営される 
地方者15市とは異なる自、冶権を_している。 
当初は諸国の合議により選出された貴族が国 
家の枠を越えた領主として派遣されたものの、 
現在ではすでに各国とも アルマールへの_ 
力を失ってぉ*)、代々領主として治めてきた 
一族が実質的な独立国家を営んでいるのであ 
る0現実には アルマールが 東方との戦いに駆 
り出されたことはなく、また狂王トレボーが 
西方諸国を席捲した時代も、皮肉にもこの都 
市は戦刮 J こ卷き込まれなかった。 

東西を結ぶ街道に位置するという地の利も 
あり、かつて出城であった アルマー ルは一大 
交易都市として発展を遂げた。交易の隊商は 
必ず アルマールを 中継点として利用し、荒野 
の長旅の疲れを癒すのである。 
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遺跡発掘中の落盤事故とアル7づ bifiiR 


地方領主として代々 アルマー ルを治めてき 
た侯爵家の現在の当主ウディーンは、強欲で 
はあるが民衆の不満力導らない範囲て、確実な 
税の徴収を行なうなど、経〗斉的な面で'優れた 
手腕を持っていた。そうした蓄財に対する一 
種の才能が、砂漠に埋もれた遺跡を発掘して 
も十分に採算が m れると彼に判断させたのか 
もしれない。事故が発生するまでに発掘が行 
なわれていたのは遺跡、の屋根に当たる部分、 
即ち迷宮にも至 ij 達しないごくミ戋い範囲た 1ナで 
あったにもかかわらず、発見された財宝はす 
でに経費を贿えるほどて''あったらしい。 


落盤事故自体は恐らく風化の進んだ遺跡上 
面に過分な重量（人夫、起重装置など）を積 
んだために起こった人災であり、呪いが始ま 
ったのはそれ以降であったと推測されている。 
発掘が進めばどのみちハルギスの封印は解か 
れていたが、この崩落が弓 I き金となったのは 
疑いようのないところであろう。 

死者が墓から蘇るなどの忌まわしい出来事 
は、街に流入する^*とあいまって人々の心 
をひどく II している。交易で'娠わった市場は 
見る影もなく廃れ、連日街路のどこかで強盗 
や殺人が行なわれているありさまである。 



♦扉 \一方通行の扉 Q 鍵のかかった扉 { シークレットドア 

f シャッタ - mis r 於 

圉ピッゝ 

101回転床 
_ゴミの山 


_|上ぼる階段 

H T りる階段 

圖シュ-卜 
ィベント 


S 3 ヮづ入りロ ザモンスタ- 

圖ヮ-プ出 □ !」ダ-クゾ-ン 

lili ] 城へワープ | E 2 I エレ^ター 
|亨メッセ-ジ香落とし扉 
































第 1 層她こ撕された侵人フロア 


砂漠のただなかから姿を現わし、呪いを撒 
き散らし始めたハルギスの墓所迷宮。長い年 
月を経た遺跡であるにもかかわらず、強力な 
魔法によってその内部は風化を妨げられ> 古 
代に副葬品として納められた稀少な武具の 
数々もほとんどが朽ち果てずに残っている。 

この墓所を護る結界はそれほどまでに強ぐ 
術を施したのは恐らく生前の魔道皇帝ハルギ 
スその人であろうと思われる。古代の権力者 
が健在なうちから自分の墓を造って死後に備 
えるという例は数多く、またこれだけの規模 
の大迷宮を築くとなると数年、もしくは数十 
__年が必要とされることからも、ハルギスが帝 
1位に就いた直後から觀に着手したと考える 
=のが自然であろう。 

= 自らの手で完成させ、万全を期して墓所に 
=埋葬されたハルギスであるが、ひとつだけ誤 
=算が残されていた。 

= 内部の讎は完璧と言って良かった。その 


ままなら、砂 1莫に聳える墓所の威容は偉大な 
る魔道皇帝の伝説を後世に伝え、人々は祟り 
を恐れて決して遺跡、を掘り起こそうなどとは 
考えなかっただろう。 

しかし、永い歳月は地殼をわずかながら変 
動させた。周囲の砂漠が隆起し、地中深くで 
固定された墳墓は盛り上がった砂に地上部の 
ほとんどを覆い隠されてしまったのだ。 

帝国が滅び、その恐怖と権勢を伝えるはず 
であった遺跡も没してしまっては 、そこがハ 
ルギスの墓であるという口伝が次第に廃れて 
いくのも当然であった。かくして、ハルギス 
はその冥りから呼び醒まされることとなった 
のである。 

したがって、この第1層は本来なら地上に 
露出した階層に当たる。墓への立ち入りを許 
された墓守はまずこの階で侵入者よけの落と 
し扉を固定するのだが、現在その玄室に向か 
う通^は落盤の土砂で塞がれてしまっている。 



峰迷宮に入つたなら、まずすぐ背後の壁をチェックする習慣をつけょぅ。 
そこは冒険者たちが情報を交換する伝言板になっており、思わぬヒント 
が見つかるかもしれない。探索者は自分たちだけではないのだ。 
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第1層 



01 ^ 


(7-7) 伝言板 

( 2 ■ 1 ) マーフィーズゴーストと戦闘 
(4-12) 落とし扉を止める楔（くさび〉 


(6.10) ''梟の瞳〃が必要 
( 0 • 0 ) シナリオ終了の称号が必要 


ハルギスの墓所を舞台にした冒険の始まり 
である。この階はいきなりふたつに分断され 
ており、南側と中央のエレべーターを囲んだ 
エリアには、いったん （ 15 . 1 5) の階段を使っ 
て B 2 に降りてからでなければ入れない。が、 
焦って下層へ乗り込むのは禁物。まずは手近 
の玄室で地道に戦闘を繰り返し、用心深くキ 
ャラクターを育て上げよう。少なくともレべ 
ル5程度に鍛えてから B 2 に臨むようにした 


い。さて、 B 2 を回って第2のエリアに入りこ 
んだら、今度は下層に仕掛けられた落とし扉 
の罠の解除だ。階段を上って南側のエリアに 
入ったら、 (5*3) から中央部にテレポート、 
石板にくさびを打ち込もう。これで B 2 からエ 
レベーターに乗り込めるようになる。 

南西隅にはいずこかへ通じる P 皆段があるが、 
それが使えるようになるのはシナリオをすべ 
てクリアーした後のことである。 


CURSE OF T 羊 ANCIENT EMPEROR 
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第 2 層 雨て藤’ 4 M れた昇隱 


構造的にはこの第2層が、迷宮の地底部第 
1層目に当たることになる。 

発掘 彳 博！^に起き、 アルマールの 災難の引 
き金となった落盤事故の»はこのフロアに 
は及んでおらず、土砂に各所を分断され^砂 
漠の砂塵も大量に流入した第1層とはかなり 
趣が異なっている。 

隠れ場所である通路の砂を失ったアントラ 
イオンラーヴァ（巨大アリジゴク）やジャイ 
アントアントなどの昆虫は姿を消し、代わり 
に璋気に冒された野盗や悪魔崇拝のスペルユ 
ーザーたち人間型の敵が多数姿を見せるよう 
になる。1•夬適とは言えないまでも、人間にと 
ってはまた'砂まみれにならないだけ第1層よ 
りはましであるようだ。 

ハルギスの没後、邪悪の限りを尽くしたこ 
の皇帝を忌み嫌う者たちの手によって墓所は 
完全に封鎖されることになったが、構造を見 
る限りこの迷宮は魔法の保護だけではなく、 


墓守を_オけられた者による墓室のメンテ 
ナンスを考慮していたようである。第1層か 
ら第4層を結ぶ昇降装置の存在はそれを証明 
していると言っていいだろう。 

しかしこうした昇降機は、盗掘者にとって 
も容易に墓 Kfi 罙くまで入り込むための足とな 
る0無論設計時にはこの墓荒らしの侵入も想 
定されており、第1層のエレベーターには魔 
、法の闇による撃退ブロックを、そしてこの第 
2層のエレベーター入り口には不用意な侵入 
者を妨げる落とし扉のトラップが設置されて 
いる。迷宮の構造を知る墓守たちは第1層で 
この扉に模（くさび）を打ち込み、閉まらな 
いようにしたうえで通過するのである。 

しかしその玄室に至る通路は落盤で封鎖さ 
れしまっている。このため冒険者たちはこの 
層に設けられている非常階段で第1層の孤立 
ブロックに向かわなくてはならない。階段は 
フロア中央付近の隠し扉の先にある。 



峰通路の先に H レべ一夕—への扉が見える。 しかし 駆け寄った途端に' 
凄まじい 重さの 落とし 戸が通路を塞いで しまぅ。 持ち上げよ ぅとした 者 
もいたらしく「くそっ たれな 扉め！」と 悪態の言葉が彫り込まれている。 
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第2層 



012 3 4 5 6 7 8 9101112131415 


イベント 

(4 .13) 落とし屝（第一層のイベント終； 

の説明 

了後通行可能） 丨 

(9.8) 地上へのテレポート 1 


B 2 からは敵モンスターの攻撃も多彩とな 
り、しかも一度に2グループが出現するよう 
になる。魔術師系呪文3レベルを操るソーサ 
ラー、最下位の忍者ながらもしっかりとクリ 
ティカルヒットを放ってくる下忍、毒をもつ 
タランチュラや麻痺攻撃のゾンビなど。当然 
マハリ ト やラハリ トといった魔術師の グルー 
プ攻撃呪文に頼る戦闘となり、また僧侶の治 
療呪文がパーティの生死を分ける事態にも陥 


りかねないので、 MP の残数には常に注意を 
払っておきたい。マップ自体はさほど難易度 
の高いものではないが、次の B 3 に備えてこの 
階で十分に実力を蓄えたいところだ。 

中央の階段が B I の第2エリアへ通じてお 
り、そこで決められた手続きを踏めば （4-13) 
の石の落とし戸の罠を解除できる。エレべ一 
夕一が使用可能となったら、最初のアイテム 
'''梟の瞳〃を求めて B 3 へ。 
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後戻りてきぬシャッター地獄 

111111111111111 iW MiiiiiMMiiiiiiiiijMiiiWiiiiiiiiiiiiiiiiiiWiiiiiiMiiii i i i— 


第2層の落とし戸を通過し、エレベーター 
が使えるようになった冒 P 食者は、自分の腕に 
自信のある者ならその昇降機で到達できる一 
番下の階層——つまり第4層に向かうボタン 
を押すことだろう。しかし意気楊々とフロア 
に降り立った彼らは、すぐに自分たちの認識 
が甘かったと悟ることになる。侵入者を阻む 
トラップが、たかが落とし扉ひとつで-済む訳 
はないのである。 

その時点では少なくとも、エレべーターを 
使ったルートで第4層の探索を行なうことは 
できない。逆巻く流砂の奔流が冒険者の行く 
手を阻んでいるからである。となれば、探索 
を続けるには流砂を止める方法を発見するか、 
あるいは別のルートで第4層に降りるかしな 
ければならない。即ち、この第3層をじっく 
りと調べ回らなくては先に進めないというこ 
とである。 

このフロアは、ここまで到達しながらもな 


お道順を知らぬ者、つまり墓守ではあり得な 
レ、手強 V 、侵入者に対するトラップが張り巡ら 
されている。落とし扉は行く手を塞ぐものだ 
ったが、ここには通過後に背後を遮断するシ 
ャッターがそこかしこに設置されているので 
ある。もし戦闘で大打撃を受けたとしても、 
退路を断たれた冒険者はひたすら先に進むほ 
かなく、運悪く帰還する道筋に迪り着けなか 
った者は絶望的にシャッターを叩きながら死 
んでいくことになる。下への階段に至る正し 
い分岐を選択できなかったなら、地上へ戻る 
手間を惜しまないのが最良の探索法だろう。 

また、このフロアには第1層でエレベータ 
一への通路を塞ぐ暗闇に対する恐怖心を払う 
魔法の宝石が隠されている。これを入手して 
おけば第2層に降りずとも直接エレべ一夕一 
が利用でき、呪文を温存したままこのフロア 
の探索が行なえるようになる。壁に彫られた 
梟（ふくろう)’の像を探し出すのだ。 
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イベント 

(7-5) ''梟の瞳"入手 1 

の説明 

( 2 • 8 ) 鍵のかかった一方通行の扉 | 


B 3 も実質的にふたつのフロアに分断され 
ている。まずはエレべ一夕一で中央のエリア 
へ向かい、、、梟の瞳"を手に入れよう。これさ 
え持っていれば B I のダークゾーンが通過で 
き、 B 4 直通のエレべーターが簡単に使えるよ 
うになる。入手は別に後回しでもかまわない 
のだが、いちいち階段ルートを回るよりはず 
っと楽になるはずだ。 

とはいえイベント展開の都合上、 B 4 へはい 


ったん （13- 2) の階段を使って乗り込まねば 
ならない。そこで待ち受けるのがシャッター 
地獄だ。一方通行の先には（0.15)を終点と. 
するテレポートが仕掛けられているため迷う 
可能性こそ低いものの、たった一度分岐を間 
違っただけで最初からやりなおしというハメ 
に陥ってしまう。おまけに帰り道はエレべ一 
ター使用不可。呪文を使い果たして大事に至 
ることのないよう慎重に歩みを進めたい。 
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厫 4 


流砂を止めて■者を せよ 


このフロアは一転し、落盤に見舞われた第 
1層のように、いやそれ Oh に砂がそこかし 
こに溢れている。ここも迷宮の外壁が^損し 
て砂塵の流入を許したのかと言うとそうでは 
ない。砂は最初からこの階層の構造に組み込 
まれている。つまり第4層では砂それ自体が 
侵入者を防ぐ手強い罠となっているのである。 

第1層からのエレベーターを降り、幾つか 
の玄室て 1冓成されたそのブロックから外に出 
ると、途端に冒険者たちは凄まじい流砂の奔 
j 奄に呑み込まれることになる。魔法による重 
力変動で、平行な床の上を急坂を滑り落ちる 
勢いで流れ^常にフロア内を循環するこの流 
I =砂の帯は足を踏み入れた者を捕えて離さず、 

J =あっという間に巡回路を一周して第5層に通 
_ = じるシュートへと放り込んでしまうのた。幸 
s = い落下した先の狭いエリアからはすぐに昇っ 
== てこれるのだが、戻ってくるのはエレべ一夕 
1=一のある最初のブロックである。まずはこの 


流砂を止めないことには探索のしようが'ない。 

流砂を引き起こす重力異常を解除するには、 
階段による別ルートで第3層から降りた先に 
ある玄室に隠されたレノ <一を動かせばよい0 
一度解除してしまえば、レバ'一を戻さない限 
り砂の帯は停止したままで、自由に歩き回る 
ことが’できるようになる。 

エレベータ ー ブロックから流砂帯を挟んだ 
すぐ向こうに、第9層まで直行できる第2の 
エレベーターが存在する。だが、ここにはま 
ったく別種の流砂が激しく渦を巻いている。 
通過するためには砂を鎮静させる通行証''砂 
のメダル〃が必要で、これは恐ろしい怪物の 
手に守られているのである。 

サンドクラッドと呼ばれるこの守護者はハ 
ルギスがその妖術で手なずけていた古代麓族 
であり、砂中を自在に泳ぎ回れるため封印さ 
れた迷宮にも自由に出入りして墓守の代わり 
を務めているようである。 
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第4層 



012345678 9101112131415 



イベント 
の説明 


(8 • 1 ) 流砂を止めるレパー 
(12- B ) HP 回復の泉 
(3,11)シュート、流砂の終点 


(11-9) サンドクラッドと戦闘 
* 砂のメダル*入手 
(14-14) * 砂のメダル*が必要 


流砂が渦巻き、 （3*11) の シュー トに流さ 
れるだけで一向に探索を進めることができな 
い B 4。 このミ荒砂、を止めるためには （8 • I ) の 
ノ J 、部屋に隠されているレノ を引かなければ 
ならない。そのために B 3 から階段 ルー トで 下 
りてくる必要があったのである。 

さて、この階の主な目的は、、砂、のメダル〃 
を入手し B 9 までの直通エレべ一夕一を動か 
すことである。そのために対戦するのが、お 


そらくは最初の試練となるであろう強敵、サ 
ンドクラッドだ。こいつの手強さたるやそれ 
までのモンスターの比ではなく、ジャイアン 
トスコーピオン、 ヒュー ジセンテイピードと 
いった昆虫軍団を大量に引き連れて登場し、 
しかも全員力清の特殊攻撃を繰り出してくる 
という容赦のなさ。最低でもレベル II までキ 
ャラクターを成長させてから挑戦するように 
しよう。へたをすれば全滅である。 
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第 5 〜7層] 絡み合う三連フロア 


第5層から第7層までの3フロアは、それ 
ぞれを独立した階層と捉えるよりも、上下に 
段差をもった»な構造の一階層と考えたほ 
うが正しいだろう。、、トリプルフロア"と呼ば 
れるこの三層 ( i 随所で階段やシユートで連結 
され^頻繁に昇降を繰り返してようやく探索 
できるという、盗掘者を混乱させる目的で設 
計された文字通りの立伸迷路なのである0 
できることならば、このようなフロアには 
足を踏み入れずに済ませたいものだと、どの 
冒険者も思うことだろう。実際に第4層から 
第9層までを結ぶ第2エレべ一夕一を利用し 
てこの三フロアに侵入したとしても、そこは 
三層とも閉鎖された狭いブロックで漏のし 
ようがなく、第4層の下り階段を発見してい 
ない冒険者はついつい第8層、第9層まで足 
を伸ばしてしまうことになる。 

しかし第9層をくまなく探索すれぼ判る通 
り、そこからさらに下に通じる侵入口か'隠さ 


れているらしきエリ了は厳重に施銃された頑 
丈な扉に封鎖されている0盗賊の解鏡技術を 
もってしても開かず、破壊も不可能なこの扉 
を開けるためには、トリプルフロアの奥^茱く 
に隠された、、墓守の鍵"の入手が、不可欠なの 
である。 

雛怪奇に絡み合い、テレポート地帯も多 
数設置されたトリプルフロアの縣は困難を 
極める。特に呪文が尽きた場合などに迅速な 
撤退が難しく、探索しようとする者は必ずボ 
ルタック商店で、、ルビ—のスリッハ 0 "を購入 
しておくようである。少なくともマロールを 
修得した魔術師がひとりメンバーにいなくて 
は、鍵の隠された墓守の部屋に池り着くこと 
は難しいだろう。 

なお、この部屋に到達すると判るが、トリ 
フ。ルフロア の警護もサンドクラッドたちが行 
なっている。しかし個体数が少ないのか、第 
4層の玄室以外でお目にかかることはない。 



峰立体迷路を くまなく 踏破すれば、南西の隅に第3エレべ—夕—とも言 
ぅべき トリプルフ □ ァ限定 S 昇降機が見つかる。二れを利用した先にぁ 
る 砂に まみれた小部屋を探ると、待望の〃墓守の鍵〃が手に入るのだ。 


第5層 




イベント 

(1.0) ''墓守の鍵"入手 

| (13-14) (8-5) (0.0) 

1 

の説明 

(6-12) 落とし穴 
(D • 7 ) 地上へのテレポート 

| B 6へのシュート 

1 


三つの層が讎に入り組んだトリプルフロ 
アの始まりである。ここでの目的は B 5 の迷宮 
の奥にある ''墓守の鍵^の入手なのだが、そ 
のためには B 5 から B 7 までを何度も行き来し 
なければならないのだ。しかも B 9 までの直通 
エレべーターは役に立たず、 B 4 から階段かシ 
ュートで B 5 へ下り、奥へ奥へと進んでいくし 
かない。マップの難易度も高く、シュート、 
テレポート、ダークゾーンと行く先々でトラ 


ップが待ち受けているという意地の悪さ。い 
ちおう各階に城への緊急!兑出口が設けられて 
はいるのだが、そこへ辿り着くことすら容易 
なではないだろう。 

いっそのこと B 4 の次にはエレべ一夕一で 
一気に B 9 にまで下り、そこで修業を_むとい 
うのもひとつの手だ。正直、トリプルフロア 
の探索はマロールなしでは心許なく、それに 
は レベル 13は必要となってくる力、らだ。 
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第 B 層 






さて、前ページからずらりと並んだ第5 
〜7層の三枚のマツプだが、、、墓守の鍵にた 
どり着くための最短ルートはふたつ考えられ 
る。まずは B 4からシュートで落ちてきた場 
合、つまりリトフェイトの呪文をかけておか 
なかつた場合のルートを解説しよう。 

シュートで送り込まれた地点が B 5 の （ 15_ 
14)。そこからわずか2歩先に再びシュ—卜 
があり、 B 6 へ落ちるとまたもや2歩でシュー 


卜、なんとたった 4 歩で B 7 に着く。続いて 
B 7 (11-7) の階段から B 6 へ、 B 6 (8 • 8) の 
階段から今度は B 5 へと上る。 B 5 (8.5) の 
シュートから B 6 へ落ち、そこから B 6(9.4) 
のテレポートを使って （4 .15) の階段へと向 
かい B 7 へ。 B 7 (7.12) でテレポート、 もつ 
—度 (2-5) でテレポートすれば、ついに 
B 5 、、墓守の ST への 直通エレべ—ターが扉の 
向こうに！ 


543 121110 9876543210 


=== 1 ======= 

ssds 1SS5uiHi J0 3 SOC 3 
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第7層 



イベント 

(9*6) 地上へのテレポート 1 

の説明 



次はリトフェイトを唱えておいた場合の最 
短ルート。迷宮内ではこの浮遊呪文をかけて 
おいてから探索を進めるのが定石であり、ま 
あこれが正しいやり方だと言えなくもない。 

B 4 から階段で B 5 ( 0 . 1 5) へ。 （ 6 • 丨〇)の玄 
室へ進んでテレポート、 (15*9) の階段を B 6 
へ下る。 B 6 (11-5) の階段をもう一度 B 5 へ 
上り、 B 5 (8-2) の階段を下って B 6 へ引き 
返す。 B 6 (0-7) の階段で B 7 へと下りたら、 


B 7 (3 -4) でテレポート、 B 7 (8 -5) の階 
段で B 6 へ出る。すぐそばに B 6 (9.4) のテ 
レポートがあるから、残りはシュートを使っ 
た場合と同じルートをたどればいい。 

なお、前ページのリトフェイトをかけない 
ルートの場合、アイテムの手前の B 5 (0 • 0) 
のシュートに引っ掛からぬよう、手前で魔術 
師のリトフェイトの呪文を唱えておくこと。 
蛇足だが、念のため。 
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mm \ 無限に広がる殉死者の墓室 


古代において、権力者の埋葬に際してその 
生前の権勢を証明するべく多数の狗死者を捧 
げる風習があった。歹旬死者となるのは権力者 
に仕えていた奴隸や召使い、則妾などで、時 
には領民の中から無作為に（あるいは作為的 
に）選出されることもあったようだ。いずれ 
にせよ喜んで後追'<、をする者などいる訳もな 
いのだが、この狗死者が多ければ多いほど死 
後も豊かに暮らせ、また後世の歴史に威名を 
残せると考えた権力者は自らの死に伴い数百 
もの人々を道連れとしていたのである。 

皇帝として権力をほしいままにしたハルギ 
スも、そのように考える者のひとりであった 
ようだ。この皇帝は自らの生命の終焉が近い 
と悟ると、決して裏切らぬよう呪いで縛った 
腹心の重臣数名を後の葬儀を取り仕切らせる 
ために残し、それ以外の臣下ほとんど—側 
室から大臣、役人から奴隸に至るまでをすベ 
て狗死者として殺したのである0 ノ、ノレギスが' 


最後の皇帝と呼ばれるのはこのためで、権力 
の座を«する者までもことごとく道^れに 
したために帝国は著しく弱体化し、ついには 
彼の代を最後に帝位を名乗る者なく崩壊した 
のであった。 

多数の領民も含め、おびただしい数に上っ 
た歹旬死者は、墓所の隹 M として迷宮内に埋葬 
された。その彼らの墓に当たるのが、この第 
8層である。 

歹缺 E 者の数を無数に見せるためか、この層 
には他のフロアには見られな<<、:朱な結界が 
施されている。上下左右の空間を歪曲させ、 
規則的なの迷路を無限にループさせて 
いるのである。実質的な広さは他のフロアと 
同じだが、この結界のせいで第8層はほとん 
ど無限に広がっているように見える。 

なお、このフロアには探索に必要な科:、密は 
何も隠されていない。成仏できぬ犠牲者の怨! 
霊が渦を巻く悲しみの墓室なのだ。 


111===11 



峰 3X3 プロックの基室が規則的に並ぶこのフロアは、随所に仕掛けら 
れたテレポ—卜や罠、そしてループする結界のお陰で想像以上に厄介な 70 
米一路となつてい■る。エレべ—夕—で素通りするのが無難かもしれない 。 ' 
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012 3 4 5 6 7 8 9101112131415 


イベント 
の説明 


(13 • 6) 泉素早さ UP/DOWN 
死亡/蘇生 

(3 -12) リトフェイトなどの効果消滅 


結論から言えば、この階は冒険者たちの探 
索の目的には無関係である。 B 4 で「砂のメダ 
ル』を入手した途^にエレべ一夕一で来れる 
ようになる階だから、ついつい足を伸ばして 
みたくもなるだろうが、ここには冒険を進め 
るうえで必畢なアイテムはひとつもない。そ 
の上、恐るべき迷路になっているのだ。 

構造はいたって単純0 3 X 3ブロツクの玄 
室が回廊をはさんで並んでいるだけである。 


だがその回廊が無限ループとなっており、さ 
らに十字路上の回転床やテレポートは、方向 
感覚を狂わされることこの上ない。デュマピ 
ックを切らしたら最後、永久にさ迷った挙げ 
句にのたれ死にということもありうる。加え 
て （3 • 12) のメッセージたるや、そこを通 
過した途端、ロミルワ等のすべての呪文効果 
を消してしまうのだ。できれば侵入は見合わ 
せたい、いわばおまけのフロアである。 
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爾9藶: 厳重な施銳のシュ-卜への扉 


I 

卜= 

| = 
1荽 
寒謹 


i 画 


この第9層は一見して奇妙な構造を呈して 
いる。普通の迷宮の体をなしているのはほぼ 
北半分に当たるエリアだけで、南側はところ 
どころに罠や魔法の暗闇が設置された、だだ 
っ広し、大ホールとなっている のだ。 

入り組んだ溝造で侵入者を惑わすの力 5 '迷宮 
の目的である。そうすると、このホールはイ可 
のために設計され、迷宮に盛り込まれたのだ 
ろうか。 

墓所がハルギスの没する遙かに前、彼が即 
位した直後から着工されていたであろうこと 
は前に述べた。当然ながら、完成後も長きに 
渡ってハルギスは健在であり、彼自身生前か 
ら度々この墓所に足を踏み入れていた。恐ら 
くは設 ft *# に構造上の指示を下していたのも 
ハルギスだったのだろう。 

だとすれば、残虐な罠を施すさしもの迷宮 
設置 f # も、このフロアの注文に関しては背筋 
の凍る思いをしたに違いない。 


このホールは狩 1 り場て'、あった。ハルギスは 
自らの墓所の一画に、娱楽のために人を放っ 
て逃げ惑わせ、これを狩り殺す巨大な遊戯場 
の設置を指示したのだ。 

生前のハルギスは退屈になると、ここに奴 
隸を数人放り込んでは、手なずけた虎や獅子 
などの猛獣をけしかけて人狩りを楽しんでい 
た。徽生者たちはそれこそ必死に、落とし穴 
やダークゾーンにおののきながら逃げ惑う。 
必ず狩れるのではつまらぬと1ヶ所に地上へ 
のテレポート地帯を設けたことで、人々はな 
お懸命に生き延びようとする。その相 B •を水 
晶球で一望し、ハルギスは悦に入るのだ。彼 
力琊悪なる妖術皇帝と呼ばれるに至った理由 
のひとつがこの狩り場である。 

、'墓守の鍵^を入手しておけば、第10層へ 
のシュートにはすぐに迪り着ける。さすがに 
この鍵を持った侵入者は想定していなかった 
ようである。 



峥シユI卜へと通じる扉は、さすがに頑丈な錠前で厳重に封印されてい 
る。逆に，墓守の鍵，/さえ持つていればこれといつた苠も存在しない。 
なおシユ — 卜に飛び込むために邪魔なリトフ H イトはパリオスで消せる。 
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第9層 


012 3 4 5 6 7 8 9101112131415 


イベント 
の説明 


.1) ゴミ捨て場（捨てたアイテムが 
8個までプール） 

•12)1D 層へのシュート 


( 8 • 7 ) 泉（恐怖/毒/麻痺/ 
所持金喪失） 

(5 - 12) '、墓守の鍵"が必要 


いよいよ皇帝ハルギスの潜む B 10も目前。 
トリプルフロアで手に入れた、、墓守の鍵^を 
用い、シュートのある玄室の扉を開いて下層 
へと乗り込むことになる。 

だが、その B 5 〜 B 7 の '"墓守の鍵^入手にせ 
よ BI 0 への侵入にせよ、ハ。ーテイの実力がそ 
れまでより格段にレベルアップしていること 
が要求されてくる。そのための修業の場がこ 
こ、 B 9 なのだ。北西部にある玄室の並びは経 


験値稼ぎにも宝箱からの武器 • 防具の発見に 
も最適であり、 エレべーターから 離れなけれ 
ば城への帰還もスムーズに行なえる。 

トリプルフロアへの挑戦前、すなわち B 4 か 
ら下りてきたての頃は、ひとつふたつの玄室 
を回ったら無理せずこまめに城にかえること。 
出現 モンス ターは B 4 までとは比較にならな 
い強さであり、修業のためにパーティ全滅と 
なってはお話にもならないからだ。 
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第 10 層棺に安置された皇帝の骸 


ここはすでに皇帝の墓室である。空気には 
黴（かび）の臭気が漂い、そして微かに血の 
匂いが感じ取れる。 

墓守以外の者力堰入する可能 I 生はないと判 
断したのか、 ハノレギ スの棺に到達するまでに 
トラップらしいトラップは仕掛けられていな 
い。 シュートで降り立った背後にはすぐに城 
へのテレポートが用意されており、これも墓 
守が fNi を終えて 1 帰還するために設置された 
ものと思われる。 

城塞を摸した四つ角の玄室は、ハルギスが 
死後の世界でも裕福であるための財宝を納め 
ておく部屋である。死者にとってはこれらの 
=副葬品など無用のものなのだが、絶大な権力 
=を手に入れた者は埋葬される時でさえすベて 
=を失うのを恐れるものであるらしい。それら 
=が探索に役立つのだから有り難いことである。 
1ただし現在は各玄室に召喚された魔物が護衛 
=として 陣耳又っており、これを^1しないと財 


宝を手にするどころの騒ぎではない。 

テレポートの末に、冒険者は棺の安置され 
た T 字型の袋小路に行き着くことになるだろ 
う。その場所こそ、この長い_の目的地て'' 
あるハルギスの遺体が納められた皇帝の墓所 
である。そこで起きることは、勇敢なる冒険 
者自らの目て確かめて欲しい。 

そして、冒険者は アルマ—ル 領主ウデイ- 
ン の望んだ'_を終えた証しとなるヾ皇帝の 
兜'，を手に入れるだろう。それを王宮に持ち 
帰れば、領主に謁見を許されるはずである。 

しかし——〇改めてこのフロアの全体図を 
見直してみよう。あまりにも空白部分が多過 
ぎはしないだろうか。他のフロアがすべて同 
じサイズに統一されているにもかかわらず、 

この最下層だけが狭く造られているなどとい 
うことがあるのだろうか？ 

まだ何かが隠されていないか、もう一度徹 
底的に調べる必要があるのではないか？ 



峰棺の中で何かが動く音がする。 そこには かの皇帝ハルギスの骸(むく 
ろ)が安置されているはずな のに！ やがて重い石蓋が開き始め、凄ま 
じい勢いではねのけられた。呪咀の言葉を漏らし、影が起き上がる—〇 
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第10層 
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012 3 4 5 6 7 8 9101112131415 


イベント 
の説明 


(10 • 2.) 泉 ： MP 回復 
(12 • B ) ハルギスと戦關 
''皇帝の兜〃入手 



ゲームの 最初の山場、 ついにハル ギスとの 
決戦である。が、そこへ至る道は長い。対戦 
する モンスター も古参の グレーターデーモン、 
ノ \イニンジャ率いる忍者軍団と並々ならぬ強 
豪ばかり。現時点で最下層扱しヽのこのフロア 
ではマロールを使用することもできないので、 
危ないと思ったらすぐに引き返すこと。 

ハルギスは魔術師系8 • 僧侶系7レベルの 
呪文に睡目民麻痒首切り、さらに2レベルのド 


レインをイ士掛けてくるうえ、こちらの呪文攻 
撃はかなりの確率で無効化してしまう。前衛 
の レベルと 装備を充実させねば勝負にならな 
い。護衛として登場するイフリートやサラマ 
ンダーもブレスなどの特殊 I 文撃を放つてくる。 

、、皇帝の兜"を領主ウディーンに渡しても探 
索は終わりとならない。マツプに描かれてい 
なし、部分を隅々まで探すこと。 BM への入り 
口はテレポートを重ねた末に見つかる。 
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第 11 層 五行の祭壇と四霊獣の像 


i 1 

1 = 

き= 
« 1 


やはり、ハルギスの墓室には秘密が隠され 
ていた。最下層であるはずの第10層から、さ 
らに下へ向かう階段が存在したのだ。 

それを用いて降り立つ先は、それまでの迷 
宮とはまったく異質な造りのフロアが広がっ 
ている。単に順番からここを第11層と呼ぶ 
力' この空間は明らかに先の十層よりも古い 
年 ft に造られたものである。つまりこのフロ 
アは始めから地中深くに存在し、それに迷宮 
が後から繫がったということになる。 

恐らくは墓所を建造している最中に、ハル 
ギスは偶然この空間を掘り当ててしまったの 
だろう。その証拠に、第1層から10層までは 
計画的に上下の座標を合わせた建造がなされ 
ているのにもかかわらず、この層だ'けは大き 
くずれが生じている。 

そしてこのフロアこそ、それまではただの 
暴君に過ぎなかったハルギスを稀代の妖獅币 
と変身させた秘密が隠されているのだ。 


フロアの中央に設置された祭壇一それは 
異次元に通じる穴を塞ぎ、五行元素の力を用 
いて封印された黄泉の蓋である。恐らくハル 
ギスはその封印を角早き、黄泉界の邪神の力を 
借りて?里大な妖術を身に着けたのた、 

世界を蝕み始めた邪気とマナヤの変貌の謎 
を解くためには、冒険者たちもまたこの五行 
の祭壇を開放し、黄泉の世界に向かわなくて 
はならない。そのためにも、五行の法則は是 
が非でも理角旱しておくことが必要た t 
五行説とは木•火•土•金 • 水の五元素の 
力関係を表している。この順番は前者が後者 
の勢いを増す相生関係で、水は再び木に還つ 
てこれを育む。逆に力を弱めるのが相克関係 
で、こちらは水•火•金•木•土という順番 
になる。水は火を消す道理である。 

この法則を句 m の像と祭壇の位置に当て 
はめればよい。五元素のうち四つが弱まれば 
封印は解けるはずで'ある。 



峰祭壇のシンボルはそれぞれ、上が〃水/右が〃木"、下が〃火々、左が 
"金/そして中央が"土"を表している。この五元素の、、つち四ヶ所に、 
力を弱める元素の宿る彫像を正しく配置すればよいのだ。 
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第11層 


〇12 3 4 5 6 7 8 9101112131415 




(3 • 8) アイヴォリータイガーと戦閼，（ 12 ‘ 
(8 •12) オプシデイアントータスと戦閼:（ 7 • 
( 7 • 3 ) ルビーフェニックスと戦閼 ! 


7) サファイヤドラゴンと戦鬪 

8) 五行の祭壤 


黄泉への通路が封印された最下層。この階 
に下りれば B 丨0へもマ □ —ル可能となる。 

ここでは強力な4体の守護者がノヽ°ーティを 
待ち構えている。まずは西の玄室、アイヴォ 
リータイガーと対戦しよう。 こいつは HP こ 
そ高いがその分 A C は低く、顧衍師系の呪文 
も効きやすい。しかも4体の中では唯ーブレ 
スを吐かない。お次は北の玄室のオブシディ 
アントータスだ。時折ラバデイやマバリコな 


ど僧侶系の高位呪文を唱えてくるが、ブレス 
も弱いうえ HP も低く、決して勝てない相手 
ではない。残る2体はなかなかの難敵で、特 
に超強カブレスにテイルトウエイトまでかけ 
てくるサファイアドラゴンは要';主意。無事全 
ての守護者を倒したとしても決して安心はで 
きない。黄泉の封印を解いた途端、それら4 
体よりもはるかに強いウォーマスターが地獄 
の軍勢を率いて飛び出してくるのだ。 


iE OF m isT i 

11 1111 


策： 


m 


£ 
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1514131211109876543210 
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黄泉 六体の魔王を撃滅した K に 


五行の封印を解き、守護者ウォーマスタ- 
から 奪い取った ゃ黄泉の宝玉〃を用いれば、 
冒険者は生者の身にありながら亡者の次元 • 
黄泉界に侵入できるようになる。 

ここはまさしく悪霊の世界であり、生きた 
人間のゃってくるべき場所ではない。大気は 
呼吸できるのが不思議なほどに邪悪な瘴気に 
満ち、胎道を思わせる不気味な洞窟が迷路と 
なって冒険者を奥へ奥へと誘っていく。真に 
勇気と実力を持つ者でなければ、侵入した途 
端に激しい恐怖で圧し潰されてしまいそうな 
異次元空間なのである。 

しかし、進まねばならない。こうしている 
■ =間にも、以前より強まった邪気は刻一刻と地 
1=上の人々の心を蝕み、世界の潘を邪悪と混 
§ = 沌に傾けつつあるのだ。 

ミ=黄泉界の迷宮は、7エリアがテレポート地 
£=帯で連結されて構成されている。それぞれが 
i =小さな玄室と終点の広間を持ち、次のエリア 


へのテレポートは広間の中に存在する。そし 
て、順番で言えば1から6エリアの広間には 
魔王と呼ばれる強大な6種類の魔物が巣食っ 
ている。陣取っている広間はそのお^ごとに 
異なる力' テレポートを利用して最終第7エ 
リアに到達するには必ず六魔王と一度ずつ刻' 
戦しなければならないのである。 

強力な魔王がひしめきあっているのには理 
由がある。越次元に際して膨大なエネルギー 
を必要とする彼らのような魔神は、自分の波 
動に近 C 、邪悪な気に満たされた次元界ほど姿 
を現しやすいのである。そしてその黄泉界を 
支配する強大な邪神が、瘴気を送り込んで人 
間界を新たに支配下に置こうとしている。彼 
らはそれに便乗し、隙あらば调方の次元の支 
_確を握ろうと仮の忠誠を誓っているのだ。 

六魔王を雜した時こそ、長い探索は終わ 
りに近づく 0第7エリアの終点に、ハルギス 
の魂を奪つた邪神はいるのだ。 
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黄泉界 





( 2 • 1 )( 2 •15) ( 2 • 7 )(10 • 2 ) 
(13. 9) (15,14)の5つの場所で5体の 
モンスターとランダムに 遭遇 


( 7 .14) B 1 (D . 0 〉へ 


ついにパーティは生者が足を踏み入れては 
ならない世界に来てしまった。待ち受けるのは 
魔王クラスの怪物たち。トライアスとアークデー 
モンは魔術師. 僧侶系とも9レベルの呪文を n 昌 
えるうえ、前者はゲーム中最大の力で前衛 
の首をはね k 後者は後衛にまでクリティカルヒ 
ットを放ってくる。デスはなんと4レベルのドレイ 
ン、マイルフィックは3レベルのドレインをする 
し、残るデイスペラントとフライプリミアーもドレ 


インや首切り、高位呪文は当たり前。さらに全員 
がグレーターデーモン、ライカーガスなど粒揃 
いのお供を従えている 。 Bl I から乗り込んだ直 
後では、たった丨体の魔王とすら渡り合うこと 
ができずに壊滅的な打撃を受けるだろう。すべ 
ての魔王と渡り合うにはレベル30は欲しいとこ 
ろで南る。 

なお、噂ではそれらの魔王以上の存在も身を 
潜めているらしい。心してかかるべし。 
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魔 


術師系呪文 

Mage’s Spell 


攻撃型| 
■マピッ 
_呪文も, 


のイメージが強い魔術師系だが、デュ 
クや マロー ルなど探索に欠かせぬ特殊 
も属する。コルツの魔法防御も重要だ。 


レ 

ベ 

ノレ 

呪文名 

使用モード 
効果範囲 

呪文効果 

: 

: 

■ .. 

KATIN0 

カテイノ 

戦闘時 
敵 1 グループ 

睡魔で敵グループを包み、動きを 
止める。眠りに落ちた者は最低でも 
そのターンの行動が不可能となり、 

直接打撃は倍のダメージを受ける。 


HALIT0 

八■」卜 

戦闘時 
敵 1 体 

小型の火球を投げつけ、1体に1 
〜8ダメージを与える。敵が少ない 
時はいいが、現実的にはカティノで 
足止めをしたほうがブラスだろう。 

1 

DUMAPIC 

デュマピック 

キャンプ 時 

1 層 

パーティーの現在位置と歩いたこ 
とのあるブロックを I6X 16のマップ 
上で表示する。ただし落とし穴ゃ特 
殊な罠などは現われないので注意。 


M0GREF 

モクレフ 

戦闘時 
使用者 

肉体を硬化させ AC を2下げる。し 
かし呪文を唱えた者にしか効果がな 
いため、前衛なら直接攻擊、後衛な 
らカティノでも唱えたほうがまし。 


MELIT0 

メリト 

戦闘時 

敵 1 グループ 

小規模な火花を発生させ、敵グル 
ープに1〜8ダメージを与える。覚 
えたての頃にはなかなか役に立つが、 
むしろ敵に唱えられるのが辛い。 


S0GREF 

ソグレフ 

戦闘時 
メンバー 1 名 

モグレフの改良型呪文。こちらは 
誰に唱えるのか指定できるので、後 
衛から前衛をサボートする形で使え 
る。が、唱える機会は少ないだろう。 

2 

DILT0 

ディルト 

戦闘時 
敵 1 グループ 

敵グループを喑聞で包み、回避能 
力を低下させることで AC を2上昇さ 
せる。無効^(匕されないため、このレ 
ベルでは使いでがあるだろう。 


B0LATU 

ボラツ 

戦闘時 
敵 1 体 

単体に有効な石化の呪文。残念な 
がら魔物は治療呪文なしで石化から 
回復してくるが、それでもかかれば 
カティノの睡眠よりも強力である。 

〇 

M0RLIS 

モーリス 

戦闘時 
敵 1 グループ 

ディルトを強化したものて ‘AC を 4 

1 上昇させる。さらに敵を驚かせて動 

1 きを封じる効果もあるのだが、こち 
らは無効化される可能性が高い。 

〇 

MAHALIT0 

マ八リト 

戦闘時 
敵 1 グループ 

魔法の炎で敵を包み、4〜24のダ 
j メージを与える。この世界では定番 
と言える攻擊呪文で、これを覚える 
と魔術師が頼りになると感じられる。 


80 


レ 

ベ 

ノレ 

呪文名 

使用 モード 
効果範囲 

呪文効果 


C0RTU 

コルツ 

戦闘時 
味方全員 

魔法障壁を張り巡らせ、敵の唱え 
る呪文を無効化する。その障壁の強 
さは使用者のレベルに応じて上昇し、 
後半は攻擎呪文以上に役立つ。 


KANTI0S 

カンテイオス 

戦闘時 
敵1グループ 

敵から冷静な思考能力を奪う。こ 
の呪文の影響下にある者は精神集中 
を妨げられ、呪文詠唱、ブレス、仲 
間を呼ぶなどの行動がとれなくなる。 


TZALIK 

ツザリク 

戦闘時 
敵1体 

他次元からの力を呼び起こし、敵 

1体にぶつけて24〜58ダメージを与 
える。別名 ''神の拳〃とも呼ばれる 
異質な攻孳呪文のひとつである。 

A 

LAHALIT0 

ラ八■」卜 

戦闘時 
敵1グループ 

マハリトの上位呪文で、さらに熱 
量を増した火炎地^^が敵グループに 

6〜36のダメージを与える。敵の数 
によってツザリクと使い分けるべし。 


LIT0FEIT 

u トフェイト 

常時 

味方全員 

空中浮遊の呪文。パーティーを床 
から数インチ浮かせることでピット 
のダメージなどから守る。逆にシュ 
ートに落ちることはできなくなる。 


R0KD0 

ロクド 

戦闘時 
敵1グループ 

ボラツの効果を拡大した石化呪文。 
敵に唱えられるとティルトウェイト 
以上に恐しく、全員が石化した場合 
は一瞬にして全滅扱いとなる。 


S0C0RDI 

ソコルディ 

戦闘時 
召喚 

召喚呪文2系統のひとつで、悪魔 
系のモンスターを呼び出す （48 ペー 
ジ参照）。使用者のレベルが高いほど 
強力な種類を召喚する確率が上がる。 


IVIADALT0 

マダルト 

戦闘時 
敵1グループ 

強烈なプリザードで敵を押し包み、 

1グループに8〜64ダメージの凍傷 
を与える。冷気抵抗のない敵に対し 
てはかなり有効な破壊力を持つ。 

5 

PALI0S 

パリォス 

和ン綱方全員 
酬時備 

キャンプ時ならラツマピックやリ 
トフェイトなどの効果をすべて消し、 
戦闘時は敵が造り出した呪文効果を 
打ち消すという二重効果を持つ。 


VASKYRE 

バスカイアー 

戦闘時 
敵1グループ 

虹色の光を投射し、敵にダメージ • 
驚き•麻痺•石化•死などのランダ 
ムな効果を引き起こす。ダメージ系 
呪文に比べ若干無効化されにくい。 


BAC0RTU 

八コルツ 

戦闘時 
敵1グル-プ 

敵の周囲に呪文封じの障壁を発生 
させるもので、沈黙させるモンティ 
ノとは違って無効化されない。ただ 
しその遮断性も確実ではない。 


81 






































レ 

ベ 

ノレ 

呪文名 

使用 モード 
効果範囲 

呪文効果 

5 

KANITO 

ヵ ニ ト 

戦闘時 
敵1 グループ 

かつて存在したマカニトの効果を 

1 グループに凝縮し復活した呪文。 

その結果、有効レベルが丨上がり8 
レベル以下の敵が確実に塵と化す。 


MAMORUS 

マ モー リス 

戦闘時 
敵全体 

交戦中のモンスターすべての AC を 

4上昇させ、また驚かせる効果を持 
つ。モーリスが全グルーブに唱えら 
れると考えればいいだろう。 


ZILWAN 

戦闘時 

不死系の怪物にのみ有効な究極の 
破壊呪文。無効化さえされなければ 


ジルワン 

敵1体 

1000近いダメージでほぼ確実に敵を 
粉砕する。強力なアンデッドに有効。 

6 

LADALTO 

ラダルト 

戦闘時 
敵1 グループ 

冷気系の最高位呪文。マダルトを 
強化したその威力は冷気抵抗を持た 
ぬ敵に34〜98ダメージを与える。期 
待値はティルトウヱイトに匹敵。 


LOKARA 

ロカラ 

戦闘時 
敵全体 

大地に異界の穴を穿ち、敵すベて 
を引きずり込む。吸い込まれたもの 
はもはや戻れないが、これに耐えた 
ものはまったくダメージを受けない。 


LAZALIK 

ラザリク 

戦闘時 
敵1体 

ツザリクの上位バージョン。敵1 
体に対して64〜80のダメージを引き 
起こすエネルギーを投げかける。覚 
えた直後が使い頃の呪文である。 


MALOR 

マロー ル 

キャンプ時/戦闘時 
味方全員 

戦闘時はランダムテレポート。キ 
ャンプ時は行ったことのある地点に 
位置指定テレポート。ただし完全に 
封じ込められてしまう層も存在する。 


TILTOWAIT 

ティルトウェイト 

戦闘時 
敵全体 

この世界では古くから知られる最 
強の広範囲攻擊呪文。核爆発のエネ 
ルギーを抽出し、凄まじい爆風と高 
熱火炎で10〜150ダメージを与える。 

7 

MAWXIWTZ 

マウジウツ 

戦闘時 
敵全体 

全グループへのバスカイアー。コ 
ンスタントなダメージを与えるなら 
ティルトウェイトだが、動きを止め 
るなり致命傷を期待するならこちら。 


MAHAMAN 

▽八▽ン 

戦闘時 

味方全員/敵全体 
※レベル 1311 h 必要 

I レベルの経験値を引き換えに以 
下の7種のうち表示される3種から 
効果を選択。 ① 魔力回復（全員の M 

P 9) ② 健康と復活（全員回復と完 
全蘇生） ③ モンスターをテレポート 
する ④ 吸い取られたレベルの回愎⑤ 
呪文の効果を上げる（敵の無効化を 
消す） ⑥ 魔法からの保護 ⑦ 防御力を 
上げる （ AC - 10が戦闘後も持続） 
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僧 


侶系呪文 

Priest’s Spell 


I こちらに属する呪文は治療回復効果に尽きる。 
攻撃系ではラバディが最も役に立つが、マデ 
イと重複するレベル6なのが辛いところ。 


hi 數名 

1 ル 

使用モード 
効果範囲 

呪文効果 

■ DIOS 

SK ディォス 

常時 

メンバー 1 名 

味方の HP を丨〜8回復させる。効 
果は極めて心もとないが、第4レべ 
ルの呪文を覚えるまではこの呪文だ 
けがパーティの命綱となる。 

圖 BADI0S 

■ ' 八*ディね 

戦闘時 
敵 1 体 

デイオスの効果を逆転させ、負の 
生命エネルギーを投げつけて1〜8 
ダメージを与える。探索初期、第| 
層では唱える必要があるだろう。 

1| MILWA 

h ) ミルヮ 

常時 

味方全員 

魔法の光を灯し、通常1ブロック 
しか見えない迷宮を3ブロック先ま 
で照らし上げる。しかし40歩前後で 
効果は消失するため実用性は低い。 

IKALKI 

カルキ 

戦闘時 
味方全員 

神のささやかな祝福により、全員 
の AC を1低下させる。気休め程度で 
はあるが確実に回避率は上がり、モ 
グレフやソグレフよりは使える。 

P0RFIQ 

^ ポー フィック 

戦闘時 
使用者 

小さな盾状の力場を生成し、使用 
者の AC を4低下させる。モグレフの 
倍の効果があるあたりはさすが僧侶 
系だが、やはり唱える機会はない。 

1 MATU 

卜_ V ッ 

戦闘時 
味方全員 

カルキを強化した呪文で、大気に 
満ちた祝福の力が全員の AC を2低下 
させる。前衛の回避率を一息に上げ 
られる点で冒険初期には重宝する。 

ifCALFO 

ヵルフォ 

宝箱開封時 
宝箱 

宝箱に仕掛けられた罠を95パーセ 
ントの確率で見抜く。ホビットの盗 
賊が育てばほとんど必要ないが、忍 
者に解除を任せるパーティでは必要。 

■ M0NTIN0 

hi 王 ンテイノ 

戦闘時 
敵 1 グループ 

あらゆる音を遮断する静寂の空気 
が敵を包み、効果に囚われた者は呪 
文を唱えることができなくなる。効 
きさえすればバコルツより確実。 

flKANDI 

カン亍イ 

キャンプ時 
全メンバー中 1 名 

アルマールに登録された冒険者の 
誰でも1名の所在を念視する。迷宮 
の中にいる者は階層と北東.北西. 

南東 • 南西の4エリアで示される。 

HLATUMAPIC 

!■ ラツマピック 

常時 
敵全体 

—度唱えておけば冒険中モンスタ 
一の正体が識別される。正体を見極 
められずに戦う危険を考えれば、迷 
宮に入ると同時に唱えるのが得策。 
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レ 

ベ 1 
ル 

呪文名 

へ.：‘.：,.'.：，..’' 1 

使用モ-ド 
効果範囲 

呪文効果 


DIALKO 

ディアルコ 

常時 

メンバー 1 名 

麻痺状態にある仲間を癒す。パラ 
ライズした場合にはあらゆる行動が 
不可能となるため、この呪文による 
迅速な治療が必要となる。 

3 

BAMATU 

八マツ 

戦闘時 
味方全員 

マツをさらに強イ匕した防御呪文。 
大気の抵抗障壁がパーティを包み全 
員の AC を4下げる。戦いが長引きそ 
うな時には唱えておいて損はない。 


LOMILWA 

口 s ルワ 

常時 

味方全員 

ミルワの改良型で、ダークゾーン 
に足を踏み入れない限り効果が持続 
する。さらに * エルフの玻璃瓶"が 
あればダークゾーン後も持続する。 


DIAL 

ディアル 

常時 

メンバー 1 名 

ディオスの倍の効果を持ち、 HP を 

2〜16回復する。修得にこのレベル 
までかかる割には実用性が低く、ま 
だまだ安心しては探索できない。 


LATUMOFIS 

ラツモフイス 

常時 

メンバー 1 名 

残留性の毒素を消す。この毒は回 
復アイテムを持っていない限り確実 
に HP を奪っていくので、早め早めの 
治療を心掛けなければならない。 

4 

MAPORFIC 

マ ポー フィック 

常時 

味方全員 

冒険中 AC が2低下する。ポーフィ 
ゥクの効果範囲をパーティー全体に 
広げ、持続時間を伸ばした呪文。鎧 
を1ランク上げるよりこれを唱えろ。 


BARIKO 

八リコ 

戦闘時 
敵 1 グループ 

かまいたち現象で敵グループに6 
〜15ダメージを与える。僧侣系唯一 
のグループダメージ型だが、威力は 
マハリト以下とあてにはならない。 


DIALMA 

ディアルマ 

常時 

メンバー 1 名 

ディオスの3倍の効果を示し、3 
〜24の HP を回復させる。マディには 
及ぶべくもないが、これならそこそ 
こ頼りにしてもいいだろう。 

C 

LANIFO 

ラニフォ 

戦闘時 
敵 1 グループ 

かつての呪文マニフォの強化型。 
うまくかかれば敵は麻痺状態に陥る。 
ロクドと同じくどちらかといえば敵 
に使われたほうが怖い呪文である。 

〇 

BADI 

バディ 

戦闘時 
敵 1 体 

冠状動脈血栓を誘発し、成功すれ 
:ば敵1体を即死させる。ただし不死 
i 系モンスターを始め、まったく影響 
j を受けないタイプも存在する C 


DI 

ディ 

キャンプ時 
メンバー 1 名 

死亡状態にあるメンバーを HP 丨で 
蘇生させる。が、失敗すれば灰とな 
^るし、生命力も減少する。有料でも 
|カント寺院のほうが信頼性は高い。 
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レ 

ベ 

ル 

呪文名 

使用モード 
効果範囲 

呪文効果 

K 

BAMORDI 

バモルデイ 

戦闘時 
召喚 

召喚呪文2系統のうちのひとつで、 

!不死系モンスターを呼び出す （48 ぺ 
丨ージ参照）。ソコルディ同様使用者の 
レベルが召喚可能種族に影響する。 

(晨:: 

FISNOIT 

フイスノイト 

戦闘時 
敵全体 

敵の呪文無効化率を丨割減退させ 
|る。90パーセントなら唱えるごとに 
i 81、73、66、60パーセント……と減 
少。数回唱えて意義がある。 


BAMILWA 

八ミルワ 

戦闘時 
敵 1 グループ 

敵グループを精神的混乱を招く暗 
闇で包む。効果はカンティオスと同 
じだが、このレペルに属していると 
なると使うことはまずないだろう。 


MADI 

マティ 

常時 

メンバー 1 名 

HP をフル回復し、死.灰以外のあ 
らゆる状態を癒す。このレベルの MP 
が残っているうちは安心して探索で 
きる治療呪文の切り札である。 

6 

LABADI 

ラバディ 

戦闘時 
敵 1 体 

1〜8ポイントを残して HP を吸引 
し、使用者に加える。無効化できな 
ければ必ず瀕死となり、終盤に登場 
する魔王クラスには極めて有効。 


LOKTOFEIT 

ロクトフェイト 

常時 

味方全員 

唱えた瞬間に全員をアルマールま 
で帰還させる。一度唱えると呪文リ 
ストから抹消され、再びレベルアッ 
プ時に修得し直さなければならない。 


MOGATO 

モガト 

戦闘時 
敵 1 体 

不死系へのジルワンに対し、こち 
らは対悪魔系の必殺呪文。魔界の門 
を開き、無効化されなければ悪魔1 
体を確実に元いた次元へ送り返す。 


MABARIKO 

マバリコ 

戦闘時 
敵全体 

バリコを強力にした広範囲殺傷呪 
文で、敵すべてに真空の刃を浴びせ 
かけて18〜58のダメージを与える。 
威力は少々物足りないが僧侶系最強。 


KADORTO 

カドルト 

キャンプ時 
メンバー 1 名 

死-灰の状態から HP フルで蘇生。 
ただし失敗すれば灰になるし、灰か 
らの復活をしくじればそのキャラク 
ターはロスト。二度と戻らない。 

/ 

: 

BAKADI 

バカディ 

戦闘時 
敵 1 グ ループ 

死を呼ぶ風が吹き荒れる、1グル 
—プへのバディ。だがパディ同様影 
響を受けないタイプにはまったく効 
かず、むしろ唱えられた時が恐い。 


MADIAL 

マディアル 

常時 

味方全員 

全員の HP を6〜20回復させる。せ 
いぜいマハリトの傷を癒す程度で、 

戦闘時に使ってもあまりメリットは 
ない。マディなら良かったのだが。 
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MO ……魔術師系呪文◦レベル 
P 〇……僧侶系呪文〇レベル 
し 〇…… エナジー ドレイン〇レべノレ 

®. スリープ 

® ………ポイゾン 

®. パラライズ 

©. 石化 

©. クリティカルヒット 

®. 仲間を呼ぶ 

® . 後列攻撃 

®. ブレス（圆一火炎、圃一冷気、圓一催眠、 

__毒、固一石化、园一即死） 

®. 火炎抵抗 

@ . 冷気抵抗 

©. 石化抵抗 

® . 呪文抵抗 

魔〇……魔術師系呪文抵抗〇％ 

僧〇……僧侶系呪文抵抗〇％ 

回〇……1ターン回復〇ポイント 
@ . 逃走する 


モンスターデ 


S 


モンスター123体のデータで 
ある（召喚のみで登場するも 
のを除く）。データ中、『後続 
モンスター』とは出現時に後 
ろにつく可能性のあるモンス 
ターを指し、『出現階』と(坡 
頭クループとして登場する階 
のみを表わしている。 


p | 端て•巧免、免辱冢， 

I 一...一_ _ ..一.. —— --"一 …. J 

____ 圖圓 





HP :48 〜74 

AP ：15 

AC ：4 




HP ：305~705 AP ：198 

AC : —12 

EXP ： 7810 

出現数:1 

出騮:10 




EXP ： 418970 | 出現数:1 

出騸演泉 

特殊攻撃: M 7 




特賊擊: Mgpg @#©@® 

麵力： 





防御能力:®©©®魔昍僧昍回10 


,,一.:.… "... : . ,一 .— — , マ…■，: 

' L :: 二 . Uz ,し e .. a こんし.:」 

不確定名炎 

後続モンスターライカ*-ガス 



■ 不確定名:' ドラゴ， 

後続 モンスターアークウイザード 





IAP ：40 

] I 奉現数:卜 


防御能力:®©©魔35備35 


不確定名鎧を着たけもの 

癸.|:綱_#雜 f 



■ 響 , 缝 


mm 

防御能〕 


| AP ：7 E IAI 

[] 出現数:1 ] 出: 


:力:(火\石 糜30僧30迦 


r— . — 1 

不確定名けだもの 

後続モンスターオロチ 



HP :270 〜420 [ AP ：268 AC ：-6 

EXP ： 39510 数 :1 階 :11 


ソ . L ^.LLU U nm 

MSmi 

: し —™"，— ァナフ -……•--—’ ず、 

不確定名うずくまる人影 

後続モンスターアーマードライナサラス 



4 


HP ： 18-48 lAP ：38 


TAP ：38 JAI 

择現数: 2 〜 4 〔出: 


EXP ：5250 I 出現数:£〜4 |出現階:7 

しけパ;韓§)@ 


防御能力:®©魔10僧10 


特殊攻撃 I 防御能力 
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. . . 

不確定令本気味な生き物 

後統モンスターアッシャー 

L _ _:_ :. __」 

不確定名鎧を瘇た男 

後続 f ンス:夕> アンデ ' f 

!. . .… ■ 

不確定各昆虫 

後続モンスター：：なし： 

争 

' 舞 : 

不夕 
死 5。 

t 

fj 

i 奪。 

:薦 

昆夕 

'虫^ 

| | HP :4 〜10 

AP ：6 | AC ：6 

HP :10〜18 [ AP ：16 

pC ：7 fl 

議 HP :2~12 | AP ：8 | AC ：8 

1 | EXP : 1050 i 

出現数:卜6 |出現階:3、4 | 

EXP ：550 | 出現数: 4~6 


EXP ： 190 | 出現数: 2 〜 3 |出現階:1 

1麵擊 :㉚ 

特殊攻擊： 

mm ： 

御能力： 

| 防御能力:魔 20 僧 10 

能力:® 

. ベ、バ ^.. ..... ^ 

不確定名巨大なけもの 

後続モンスターヴイ娜ナスマントラップ 

- yv ： w'if ： rrnirn-'ti[.w uLiu.i.iu.i.im!iiiJir u ^ i 

.■. +■ . . . . 

不確定名炎 

後餹モンスタ™サラマンダー 

f 'Fr . . : . ^ . ；| 

L — 丄― ——1— : .； — ,:...」 

不確定名ローブを着た男 

後続モンスターサムライ 

遍 

m 

# 

m 

麗 1 


t 

HP :24 〜80 | AP ：48 | AC ：4 

r HP :3 卜61 AP ：6 B | AC ：0 

11 HP ： 10-40 

AP ：9 | AC ：9 [I 

EXP ：5350 |出現数:2〜3 |出現階:5、6 

EXP ：6180 出現数:卜 3 |出現階:8 

11 EXP ：6240 

出現数:卜4出現階:6、7 

特殊攻撃:喔 

特瓣: M 4 麵 

|特:1\/15 

防御能力:©®魔20僧10回2 

W 能力獅魔50僧40 

能力： 

“ …… . ル...伽▲一"“ ▲，.ご .，"，如, 

不確定名 a _ブを着た女 

後統モンスターモンク 

i — い.，—一〜 w ，…, — ブ….へ [： 

不確定名正体不明の存在 

後嫌モンスタ- ボイゾンジャイアン!' 

不確定名 あらぶ る姿 

後続モンスタ ~ ストーム 

•^1 

%. 

寧 夕. 

I 多 


P 

國 

1 

HP :3 〜12 | AP ：5 AC ：9 

HP :34 〜43 | AP ：80 | AC : — 12 

' HP :2 B 0 〜380 | AP ：206 | AC ：-8 

EXP ：890 出現数:6 出騮:2、3 : 

EXR 43320 |出現数:！〜2 |出現階:6、7 

EXP ： 124110 |出現数:1 |出現階:11 

特舰擊嘗 

mm ：®®® 

:: 特殊攻撃: M 8 P 8©®® 固 

麵力： 

防御能力:®©©®魔98僧98回2 

防御能力:®©®®魔 B 0 僧90回£ 
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:不確定名這いずるもの 

-後続モンスター.タラ.:チ a ラ、' 


t ドデ, … ^ 

I 

." ~ —一.. 

不確定名巨人 

:後続モンスター'■か李いだち： 



參 


HP ： 160 

AP ：160 | AC ：5 

EXP ： 38050 

出現数:卜5 |出現階:11、黄泉 

mm ：® 

防御能力:®©©®魔95儀95 


不確定名小さな人影 

後続モンスター/:グールへ 



m 

難 

1 ? ■ 

1 プ 



HP : 12〜48 AP ：16 

| AC ：0 

EXP ：7220 | 出現数: 3 

| 出騮:8、9、10 

特娜 P 4® 

防御能力:®©®魔30僧40 


HP ：30~50 AP ：40 

AC ：4 

EXP ：5170 出現数:卜4 

出現階:5、6、7 

特賊擊: M 3® 

K 1 能力:®©®魔50僧50 



HP :8 〜40 AP ：20 | AC ：3 


EXP ：4870 |出現数:卜6 |出現階:5 


特刪:雜 


關勖:®©魔30 



HR 8 〜24 

AP ：20 | AC ：4 

EXR 6180 

出現数:卜4出現階:4 

特舰撃:®® 

防御能力:®魔50僧50回1 


::' ： ^ ； t ： ： - 二'::，二丄 

28311 

不確定名悪魔 

後統モンスターガーゴイル 




[後続モンスターワータイガー 


興 

f 

ぼ; 

HP *10~59 AP :24 
EXP ：4270 | 出現数: 1 〜 3 

特_: 

議能力： 

仏階:4、5 



不確定令.はやて: 
锋続モンスダー，.，ジン矣ヤー: 


L 一— — - — * 

不確定名巨大なけ务の 

.'後続モンスター:ブ7デイ-^ c 乂參 



- .■ 

，不確定名氷の山 

後続モンスタ，；コールドドラ.: j : ン 



AP ：96 ] AC ：3 




HP :180~210 | AP ：144 | AC :— 11 



\ HP ：11 H 82 | AP ：108 

AC ：-1 

出現数:卜2出騮:4 




EXP ： 32250 | 出現数:〗 出現階:11 



! EXP ： 23710 | 出現数:1 

出現階:1卩、11、黄泉 





特娜 P 7@®@ 



特娜 





防御能力:®©©魔70僧70 



防御能力:®©©魔35僧50 


..—. .. 

不確定名ドラゴン 

:.後続モン太夕一：ハイ v ~ サリス 







====== 11 == 

ccosdg 1513 sUJHlJOUJsunu 
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EXP ：2390 ] 出現数:卜3ゆ騮:4 


! lAP ：21 ] AC ：3 

I 数:卜4 1= 出現階:6、7 


防御能力:©©魔40僧50 


HP :32 〜册 AP ：48 


EXP ：4560 現数:2〜3 「出現階:5、6 

特殊攻撃： 


L - 一 — ■ ——— - — ! 

不確定名遒いずるもの 

後続モンスターヒュージセンテイピ *4 


不確定名やつれた姿： 

後続モンスター : 


I __:___ _ _ 1 

不確定名這いずるもの 
後続モンスタ_.な t 


, ——.. _ . ' r — „ — 

L ^- — 1 

不確定名鳥 

後続モ'ンスタートーヂャラー 


ガンダルヴァ 


不確定名躍る人影 

後統モンスターガルーダ 


不確定名奇妙な動物 

後統モンスターコカトリス 


HP ： 12-24 

AP ：10 

AC：B 

EXP ： 1000 

出現数:3〜5 

出騮:4 

麵擊:⑩ 

M 能力： 


HP :5 H 4 | AP ：12 


Tap ：12 Iai 

b 現数: 2 〜 5 [ HI ： 


EXP ： 1560 I き現数: 2 〜 5 「出現階: 4 

特 M 擊:雜 


HP :〗 AP ：2 

AC ：10 

EXP ： 150 出現数:4〜8 

出騮1 

特殊攻擊： 

防御能力:魔5僧5 


WB^BSSBSSm 

不確定名悪魔 

: 後続モンスターレッサーデーモン: 



HP ：62 H 1 B lAP ： I 24 


EXP ： 41730 @現数:2〜4 1= 出現階:10、黄泉 

mm 


擊: M6_gX® 
力:®©©®劇 


クレリック 


不確定名ローブを着た男 
後続％ンスター 



HP ：7~37 AP ：14 


EXP ： 1420 1 出現数:3〜7し出現階:2、3 

特賊擊: P 3 


_ ,, ' _1: 

繼 

: : 不確定名異形の生物 

後続モンズターシアンヌイ 


m 

• 

P 

HP :28~132 

AP ： P 0 AC ：0 

EXP ：5 B 20 

出騮:2〜4 |出現階:6、7 

特 卩6® 

防御能力:® < D 獻〇僧 20 回 1 
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不確定名うずくまる人影 

/後続モンスタ了； • ¥^':: 


-教 

14 J 

V 

I'r 


| HP ：4 H 0 AP ：10 

AC 7 

EXP ：750 | 出現数: 2 〜 5 

出現階:2 

特殊攻擊獅 

關能力： 


W^M 

不確定名:'鳥 

後統モンスターバジリスク 



— 

不確定名奇妙な動物 

. 後続'キン豕タニ■'キメラ7り 

L - ニニ— ....... ——ニー - 一」 

不確定名ドラゴン 

後總モンスター：フ lix トシャイアン!': 

零 _r 

»物 

零 

ドタ 

1; 

HP :8 〜64 AP ：24 | AC ：2 

HP :57 〜176 AP ：30 | AC : — 1 

EXP ：5430 出現数:1|出現階:5、6、7 

:; EXP ： 35240出現数:卜2 |士.現階： HU 1 J 泉 

特:©®囿 

特殊攻撃:1\/1 圃 

薩能力:©®麂10僧10 

防御能力:©©魔 4 D 僧30 



—— ..—. 

： . 」 .. ? 

不確定名おほ“ろな姿 

後続モンスタ _ ，\イニンジャ 

...... ; .,, c — 二.....:... . ご .............. , . 

不確定名髑髏 

後続モンスターリッチ 

# 4] 

。 f _ 

義 

木'夕 
死； 

、 HP :74~146 AP ：10 B AC ：-8 

， HP :78 〜132 | AP ：32 | AC : — 2 

f EXP :6 W 3 D | 出現数: 1 出騮演泉；. 

EXP ： 23210 |出現数:卜2 |出現階:11、黄泉 

讎擊:® 

誰擊: M 8 雜 

防御能力:®©©®魔50僧60 

防御能力:®@©@魔55僧50 




,… ..... .… . ..一 . 

靨^^^ 

..® : フ.’…:”. : ..... 

不確定名ドラゴン 

後続モンスターア•"スドラゴン 

p デ :::., J ，:..…，― 

:; ■ 一.’ 

不確定名着物姿の男 
後總 モンスタ-* ソ~ サラー 


f ?| 

HP :200 〜250 AP :180 | AC : — 8 

I HP ：14~56 AP ： E 8 AC ：4 

EXP ： 40570出現数:1|出騮:11 

EXP ：3890 出現数: 3 〜 5 出騮:4、5 

特賊 撃: M 8®® 圓 

特殊攻擊: M 2 

防御能力:®® 麋 50僧90回3 

能力:. 





|==1=|=1=1===_= 

ocosdwUJisus 3 Hi do 3 see 3 
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不確定名着物を着た女 
後続モンスターガンダルヴァ 



驚 

_ 


HP :26~52 | AP ：16 

AC ：4 

EXP ：4330 | 出騮 :2 〜 4 

出現階:5、6、7 

麵擊: M 5 P 5 

随能力:®魔 20 憎 15@ 


. . . . 


後続モンスターダークブリースト 



W 

i ? 

HP :90 H 80 | AP ：114 

AC ：3 

| EXP ：8230 | 出現数:2〜4 

出現階:8、9 

麵擊:⑱ 

關能力:®®魔1〇憎 eo 


不確定名這いずるもの 

後続モン;^- ■'ジャイアン|ス3-ピオ > ' 

丨 1 

! 

:::::::: 

'! *.. .. 1 

不確定名 ローブを 着た男 
後続♦シスター ミ - n -^ f f 

詹 


脅 

鐘| 

1::.. 

P ^ 

HP :60〜140 AP ：64 

X £：2 

HP :4 〜 16 | AP ：6 

AC：B 

EXP ： 14150 出現数:?〜 4 

Hi 現階: 4 

EXP ：850 出現数: 3 〜 7 

出騮 :2 

特财擊: P 3®® 

特麵: 

防御能力:©©屬 10 僧 10 D 回 30 

防御能力:® 

- ——— 

L .—— ! 1 

不確定名毘虽 
, 後統*シスター--•句…：： 


不確定名昆虫 
後続モンズタ fca — r 


m 

备' 



: 厳夕：… 

: 蟹" 



1 HP :2 〜 6 AP ：4 | AC ：9 

HP :8 〜 48 | AP ：12 

AC ：0 .! 

EXP ：380 出現数:卜 6 |出現階: 1 

EXP ：4590 漏:卜 8 

出騮 :5 

特 M 擊 :㊃ 

: 特财擊:⑩ 

關能力:® 

防御能力： 




t : j 

不確定名巨人 

後続モンスターハイプリースト 

# ' .… 'で 一;-— 二:一':::: --‘-'r-r-. ぐ；:-™:-ぐ'-せ 

不確定名巨人 

後続 モンスターエクスキユーシヨナー 

■ 

歪?. 

資 

4? 

HP :9( H 80 | AP ：100 | AC ：3 

| HP ：71 | AP ：80 

| AC ：3 H 

EXP ：8870 出現数: 2 〜 3 |出現階:8、9、10 

1 EXP ：7 P 80 出現数:1〜4 

til 現階:8 

特:@®! 

1特殊攻撃 :®®® H 

防御能力:©®魔50僧20 

|防御能力:®魔95僧 9 D 



纛 


魔法生物 


養 
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不確定名あらぶる姿 
ぐ__モ> スター、_今-セ'ツ，し: 



不確定名ローブを着た男 


: r 後続モンスタニべ- 

モン 〆 ’ 

倉 

為 
W ^ 

W ： 



I HP :5~20 AP ：7 

AC ：9 

EXP : 1200出現数:卜5 

出現階:2、3 

特殊攻撃: M 3 

關能力： 


一 . . . .— … 

mMBBS 

— J 

不確定名不気味な生き物 

後統モンスター，アンデ y ドヴォリアー 

'f 

•: 



HP :2 〜16 AP ：1 E 

AC ：6 J 

EXP ：650 出現数:1~5 

出騮:2 

特 M 擊 :㊃ 

關能力： 



ステインクスラ仏 


不確定名這いずるもの 
/後統天ン x タマノな い 5 ' 






HP : 卜2 IAP ：2 AC ：12 


EXP ：1301 出職: g 〜 3 | 出現階: 1 

mm ： 


„ . . … -, ......... - 

職 

不確定名；巨人 
後続 モンス タ T *,: 


不確定名悪魔 


■ 後続モンズダー/:' 

ウイツチ 

# 

•: 



HP :30 〜42 | AP ：6 

| AC ：0 

EXP ：7960 出現数:卜3 

1出騮:4 

特 M 擊: M 5 U ®@ 

K 1 能力:®©©®鷹40僧3咂3 


' … .. . _ 

! . 

不確定名おぼろな姿 

後練モ'ンズター■:ガルーダ.- 




HR 6 〜36 

AP ：24 

AC ：4 



EXP ：3290 

出現数:卜5 

出驪:4 



麵擊: M 3 P 4 



防御能力:®麂20僧30 







. : . :一 - - - ---1 

: ' 

不確定名奇妙な動物 

■後続モンス タ—チャ-マ- 





'：, HP :3 〜36 | AP ：24 

AC ：5 


EXP ： 1150出現数:卜5 

出現階:2、3 


特殊攻擊: M 3 


防御能力:®魔15 




' ノ、 "... 涵巧 

■HSSwBHj 

不確定名ローブを着た女 

後続モンスタースフインクス 



iap：io m 

:2〜5〔出 




0 



=|=一|===|==一||=== 

oc osdw UJ1N3IV 3 Hi JOUJSH 3 
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不確定 名、 骸骨 
、悻続モンスターニサイデ)^:': 

*" " 一— ' " -- 

不確定名巨大なけもの 
後槪モン孑，-: ケイ オスバ 

:: 1 

不確定名小さな人影 

後続モンスタ— :トチヤラー：.. 

# 

n 

m 

f 

餐 


HP :290 〜605 AP ：242 | AC : —13 ^ 

HP :275 〜300 | AP ：136 | AC ：2 I 

HP :2 〜16 | AP ：8 | AC ：8 

EXP ： 354680出現数:1 |出騮演泉 

EXP ： 48440 | 出現数:〗 | 出現階:黄泉 

EXP ：610 | 出現数: 3 〜 9 |出現階:1、2 

特殊攻撃: P 9 L 4®#®©® 囹 

特娜 P 5®@ | 

mm：® 

防麵力:®©©®魔75憎95回10 

防御能力:©©魔10僧100回30 

麵力： 






d 夕 

* ^ 

HP :24 〜54 | AP ：46 

Ac ： r ,4 | 

EXP ：3630 | 出現数:卜 2 

出騮:2、3 3 

mm： 


防御能力:® 
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! .. . . .一-.... -：— I 

不確定名あらぶる姿 

後鞭モンスター.ライ片シダ: 



¥ 


HP :29 卜615 | AP ：288 

AC ：-14 

EXP : 376210出現数:1 

出現階:黄泉 

謝撃: M 9 P 9® 

防御能力:®@©®魔 B 0 僧9晒 E 0 




不確定名奇妙な動物 

後続キン X タン水ビッ K 7- チザ- 




1 ：_ニニ_：__ 2 —し-:— 1 

不確定名ドラゴン 

' 後總モン対 1 -知俄!'#ペ麵辦: 


# 

- I ； f . 

1 HP :40 〜138 | AP :80 

EXP ： 28350 |出現数:卜2 

特娜 L 1 讎圏 

1防御能力:®©©®魔45僧 

■ js " 現階:11、黄泉 

145 


.： 

BSKRS 99 

? .—...— - ...— …… . 

不確定名 a — ブを着た男 

後統モンズターヌエ：' 


碁 


% 


HP : 12〜48 AP ：11 

AC：B 

EXP ：3550 出鼸 

出黼:8'9、10 

特殊攻擊 : MB 


: HP ：11 M 82 | AP ：216 

AC ：-1 

! EXP ： 24120 | 出現数:1 

出現階:10、11 

特烟[擊 : ®®®g 


防御能力:®©©®縻35僧 5 D 



不確定名ローブを着た女 

後続モンスダ-:/ノ：、タモト. 



HP ：45~ B 0 fAP ：12 [ AC :6 

： EXP ：785 D 「出現数: 卜 4 jffijjnyj 

特麵: M 7 _ 

' 隱力:® _ 



ヌエ 
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ぼ.'…: 赫^ 

圏_圍_| 

^ ： ||MB®ilIlpi#iiliii 



A 


n 


HP :42~84 

AP ：48 AC :— 3 

EXP ： 10730 

出現数:卜3 |出現階:10 

特:猶@@@ 

防御能力:魔 25 僧 45 回 4 


一 : 

不確定名奇妙な動物 

後続モンズタ” 'ギンクヒ f プ^ : 





P 


HP ：4-3 E AP ：2 


EXP ：3230 出現数: 1~5 


特殊攻擊 :(| 

防御能力:.适 


Tac ： o 一 

I 4 


,, ...... . — , 

，不確定名ローブを瑭た女 

後織モンスターバラモン 



不確定名着物姿の男 

後続モン大タニ:ソ“，リス 



HP :34 〜54 

AP ：24 

AC ：8 

EXP ：4310 

Hi 現数:卜3 

出現階:6、7 

特赚 M 4® 

防御能力： 


■ 圓_ . _ _響， 

. ^ 

不確定名ローブを着た男 

IP'lHBiSillft™ 


% 


S ? 


) IAP ：12 1 A 1 

数:1 [出: 


■n 

不確定名 a — ブを藩た男 

後続モン,スター：ウイザード f 


盧 


HP :65 〜104 AP :20 
EXP ：7110 出現数:卜4 

特 M 擊: M 4 P 6 
關能力:魔〗0僧10 

出現階:10 


……… : ............. _ _ _ 

| EBSSS ^^ n 9| 

不確定名やつれた姿 

後続モンスタ—パンパイア 


き 

W 

舞 

'射夕::こ 1 

: 5 E 公: 



HP :28 〜48 

AP ：14 

AC ：0 

EXP 79 B 0 

出現数:卜2 

出黼:6、7 

特财擊 : M 4 U @ 

防御能力:®©®魔35僧45回1 


rw ,^. K .,.... u ., ，-, : — ;; ............ レ. 

, 

不確定名鎧を着た男 

後練モンスターアッシャー：：：： 



m 

■ tv 


HP ：4-32 AP ：1 Q 


EXP ： 1090 J 出現数: 2 〜 6 | 出現階:£、 3 

特殊攻擊: M 2 P 2 


1 


























































































































































































































































































































I :後綠'ンス斧-：••ジ 



HP ：48~150 

AP ：50 | AC ：0 

EXP ： 36850 

出現数:卜2 |出騮:10、11、黄泉 

特細!擊: M 4 ®a 

防纖力:®©魔50僧20 


^SBSawm 

不確定名昆虫 

後続韦ンスタ f ージセンデ*#:•二 K； 




HR 4 〜8 

AP ：8 

AC ：7 

EXP ：1520 

出現数:3〜9 

出現階:4 

特:⑱ 

&5御能力： 


一.._ _ _ 

L — —— 一:.. 一 . | 

不確定名巨大な蠅 




...へ .. 二..: ......... ,■■：：■■, . r . 

-r 一' ■ 

不確定名巨人へ . 

後続モンXター' サラマンダー 


_ 


HP :90 H 80 

AP ：57 

AC ：3 

EXP 邡60 

til 驪:2〜4 

出黼:8、9 

特 M 轉 

防御能力:®魔10僧20 


I — _ ._...•" __ —• —ニニ」 

不確定名躍る人影 

••後赖モンスタ*- r: マ;-フイ-ズゴ，スト 



I 一.— ....... _ 

".. ' V巨人 ' へ 

ーイエテイ 


不確定名 

後続モンスタ- 



Mmmmmim 

’’’/ ド編 . ふ . 一 .-W-、■■ … ..... ’…. 1 ...…. 

不確定名悪魔 

後続モンスターサッキュバス 



. .. ，: . ....】 

； 

不確定名翼のあるもの 
後続モンスター，なし： 



HP : 卜4 | AP ：4 

AC ：8 


EXP ： 140 出現数:3〜6 

出現階:1 


特赚擊: 


力獅 


mwmwmwwsmwrn 

不確定名巨人 :ン 

後_ンスター-ツイーホ+ドビ -4 ル 



% 




EXP ： 13740 I # 現数:卜41出騮:8 


T . 
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锋続モンスダ〜Xア -r£f サ f アント- 



HP : 145,5 | AP ：104 

AC : -12 

EXR 361980 | 出現数:1 

出騮演泉 

觀擊: M 9 L 3 ⑱#@國 

防御能力:®©©®魔85僧95回7 



不確定名うずくまる人影 

:.後続モンスタ-:ニンジヤ - 




後続モン X タニゴーゴン 



HP :12 〜72 AP ：44 

AC ：0 

EXP ：5920 |出現数:卜5 

出騵7 

特舰擊:巻 ® 

防御能力:©魔30僧30回5 



年確定名ローブを着た男 

■ ' 後続モンスター J $\, 1 * 



I # 


M 


HR 2 〜6 

AP ：3 

AC ： I 0 

EXR 420 

出現数:卜3 

出騮:1 

mm ： M ] 

防御能力： 


不確定名巨人 

?套続モンスターマツドゴーレム 



_ 


HP ：12 M 70 IAP ：64 
EXP ： 15130せ繼 :1 

賺撃:® 

能力:®©©®魔 


l . ——一. 一…— . 

不確定名正体不明の存在 

:後続モンスターマーフイ-ズゴースト 



不確率名鎧を着た男 

後統モンスターマンテイコア 



厂一 . . . ... 

不確定名やつれた姿 
- :後綠モンスター- ti- ： -: 




%F»- 


#ィプ 

i 


悉 
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防御能力: ® 魔 40 僧 5 D 


特 


HP ： 11-88 lAP ：36 AC：g 

EXP ： B 120 f 出現数: 2~31" 出現階:8、 9 



不確定名あらぶる姿 

- 後続モンスター.' ガキ' _ 



不確定名あらぶる姿 
■ ■後鲫モンスター:ヤシザ：： 


W 

f 

is ^ 




HP:63 〜 108 

AP：80 

AC : - 2 

EXP： 12420 

出現数: 2 

出現階:単独 H 獅 1 

讎 S 擊： P5 ®® 

防御能力：@©®魔 50 僧 7Q 


不確定名鎧を着た男 

後続'モンスター - fts ： i ：： 





}ii : 


HP ：5 H 7 AP ：11 


出現数で〜 6」 g 現階:2 


^_一.， 

不確定名やつれた姿 


~後続モンスター: 

' j>e ： / 

$ 




? HP :8 〜43 AP ：4 

AC ：3 

: EXP ：4150 關数:卜3 

出現階:5 

麵擊: M 3 P 4 L 2 

防御能力:廉30僧30 



後緻モ.ン'ズト/ノぁザザッ K 





不確定名やつれた姿 
後続モンスター.パン/^プ 



_ 

谢:' 



HP ：50 ~BB | AP ：10 | AC ：0 


EXP : 6600 | 出現数: 1 |出現階:6、7 


特财擊: M 6® 


防御能力:®®麂昍僧60 


. へ .....：T - =-；H 

L...- — ———— . 

不確定名鍵奋着た男 

後続モンスタータタール 



し——一 . ： 

不確定名骸骨 

後続モンスター.グレータ*■デーモシ： 


圈 


HP :177, | AP ：8 

AC ：-7 

EXP ： 70170出現数:1 

出現階:11、黄泉 

特 M 擊: M 7 L 2@#®@ 

防御能力:®©©®魔 B 0 憎65回5@ 


____ 

し——-—二——」 

不確定名あらぶる姿 

. 後続モンズタ—，ス 



li 


| HP ：1 BO ~140 I 

AP ：140 | AC ：-1 

EXP ： 78650 

+出現数:'!1出現階:黄泉 

特贼撃:®® 


防御能力:®©魔40 





タイプ 

1古代生物一 
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] ド—,…一 .—. 

i .. …■一- . j 

L -1 

不確定名炎 

後続モンスタ-フレイムドラゴン 


___, . 

:ヒ編 觀 ' :に'ぃバ'」 

不確定名鎧を着たけもの 

後統モンスターハイプリーステス 


.' •.私.™*今“ .- 

不確定名悪魔 

後続モンスターガーゴイル 

參 

m 

» .» 慮:: N ' 

# 

f 

勤夕 

策 

蠢 

憑夕 

li 

HPOT 〜300 | AP ：108 

^71 

" HP :130 〜190 | AP ：90 | AC ：-4 

' HP ：2 D ~80 | AP ：38 

| ac ：2 if 

EXR 34360 | 出現数:1 

|出現階"11 

EXP ： 20610 |出現数:1 出現階:11、黄泉 

: EXP : 5070出現数:2〜4 

tH 現階: 8、9、 U ) 

1 1特酿擊:麵 

特 M 擊: M 6 P 6 

:|特細!擊: M 4® 

I |防御能力:®©®魔75憎50回10 

能力:® <8® 魔〗〇僧4晒2 

|防御能力:魔50僧60 

1不確定名ローブを着た男 V 
碰モンスタ-なし 


..リ.人……マ.… . へ . .，…”—一 ....... 一.. . 

1 ...一 —" — „一 一. 一」 

不確定名不気味な生き物 

後続モンスタ—ロッテイングコーブス 


晒爪., . rmill .......... .— : 

不確定名け: 

ip - 

鼸•: 

0 

焦— 

fi ? ■ : 

% 

f 

傷 

圍 

HP :4 〜6 AP ：5 | AC ：8 , 

? HP :3 〜21 | AP ：8 AC ：7 

: HP :5 〜40 | AP ：2 B AC ：4 

EXP ： 180 出現数:2〜4出現階 

' EXP : 1080 | 出現数:卜5 | 出現階:3、4 

!， EXP : 3050 | 出現数:卜8出現階:4、5 

特殊攻撃： 

特殊攻擊 :㊃ 

覜攻擊:讎 

瞧力:⑱ 

能力:®魔10僧5 

防御能力:®回1 

i . ： ..... 、.く -.、…: ' :へ通…:：：：:::：：:::ベ、.: j 

I 不確定名けだもの 

後続モンスター なし 




i ； 

不確定名ドラ.ゴン し::，: 

後続モンスター 

眷 

寧夕 


% 

参 


HP :6 〜15 | AP ：12 AC ：7 a 

| HP ： 

AP ： lAC ： 1 

t HP ： AP ： IAC ： f 

EXP ：330 | 出現数: 2 〜 4 出現階:1 

1 EXP ： 

出現数:〗 | 出現階： | 

ジ EXP ： 出現数: 1 出騮： 

特: 

"j 特赚 

特殊攻擊： 

防御能力:回1 

| 防御能力： 

防御能力： 
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テクニカル•アドバイス 

〜 1KHNICAL ADVICE 〜 


迷宮探索を仮想体験と捉えるなら、起こり得るす 
ベてを受け入れなければならない。そのほろが楽 
しいはずだが、辛ければテクニックを使うも一興。 


♦厳しいけどデメリットばかりではないマニアセーブ 



外伝 II から新たに加わった マニア セーブ機 
能。一言で言えば '''迷宮内ではセーブできな 
い"ということだ。仮に大量の経験値を稼ぎ、 
利•正などの稀少なアイテムを入手したとして 
も地上に戻るまでは一切のデータか 象され 
ず、もし帰還直前にエナジードレインなどを 
受けてリセットをすればその回の_はすべ 
てなかったこと——つまり迷宮に降りた時点 
まで引き戻されてしまう。リセットを封じ、 

ビクビクしながら街に逃げ帰るスリルを取り 
戻すためにこのモードは生まれた。 

もちろん マニア セーブを切ることもできる。 
そうすれは m 作同様迷宮で冒険を中断するこ 
とも可能だし、戦闘が終了すると自動的に s — 
RAM セーブされるようになる。リセットし 
ても直前の状態から冒険が再開される訳であ 
る。ただし一度切ってしまうと、全キャラク 
ターを消して S—RAM をクリアーしない限 
りマニア セーブには戻せない。 

リセット技が使えないという点で、エナジ 
ードレインやキャラクターのロストか 1存在す 


るウィザードリィのプレーはかなり厳しくな 
る。一歩一歩空白を埋めていったマップを、 
リセットー発でまた踏み直す羽目にも陥る。 
スリルなどいらないというプレーヤーには不 
向きである。 

しかし、じつはこの マニア セーブにも利点 
がある。迷宮では絶対にセーブされない—— 
これを逆手に取れば、 マニア セーブならでは 
のテクニックが生まれるのだ。 

カドルトでの蘇生に失敗してロストしても、 
リセットすればやり直しがきく。一定の確率 
で 破損するアイテムの スペシャルハ。 ワーなら、 
壊れなかった時は城に戻ってセーブし、破損 
した時はリセットすれば良い。強制的に I 擬 
されたオートセーブ時には不可能だったテク 
ニックである。 

しかし、これらもまたダークサイドの裏技 
である。確率と戦っている暇があったら一回 
でも多く迷宮に潜ったほうが良い。キャラク 
ターを分身とみなすなら、こうした技は自ら 
をおとしめる行為に他ならないのだから。 



no 


♦ 冒険者の宿一一転職のための特性値攻防戦 

マニアセーブであろうとなかろうと、アル 
マールではデータは 自動的に セーブされてい 
< 〇しかし冒険者の宿でレベルアッ プ した 際、 

宿から一度出ない限りは S—RAM 内のキャ 
ラクタ ー データは また経,験値を満たした レべ 
ルアップ前の段階である。つまりこの時点で 
リセットすれば、もう一度レベルアップをや 
り直すことができる。 

そのキャラクターが レベル 13を越えた善の 
戦士だったとしよう。あと運が1ポイントあ 
れば ロード に転職できるのに、 レベルアップ 
時に逆に運が下がってしまった。となると転 
職するには最低でももう2 レベル 上げなけれ 
ばならない。だが、ここでリセットして宿で 
休み直せば、今度は運が上昇して ロードの 特 
性値条件が満たせるかもしれない一〇 

ここでどうするかはプレーヤーの心次第で 
ある。さて、君は？ 

♦モンスタータイプに合わ せて武装を変更する 

ご存知の通り出現モ ンスターに I i 属する系 
統がある。悪魔•不死•竜などなど……。そ 
して この タイプに対し、2倍 ダメージの ボー 
ナス攻撃力をもつ装備も存在する。 

例えば童子切。通常ダメージ自体は村正を 
下回るのだが、2倍打撃を持つ古代生物系に 
対しては村正よりも遥かに有効である。また 
籠手の マンティスグローブ も、 AC や呪文抵 
抗で ミス リルの鎖籠手に劣るものの昆虫系に 
敝な攻賴果を示す。 

これを最下層の魔王クラスとの対戦に活か 
す。6種が出現する部屋は毎回ランダムだが、 

オートセーブモードでのリセット、あるいは 
逃走（眩ましのケープ使用）してもその部屋 
の魔王は変わらない。仮にトライアスが出現 
するなら口ードはエクスカリバー、侍は童子 
切に装備し直すのだ。少々面倒ではあるがか 
なり有利になる。 




しかし車38が絡まない場合も、では神経質過ぎる。 


川 


















參あとが告 

こうしたゲームを解説する本の意義はノエ 
ンディングを見る手助け〃という攻略本の前 
提を除けば、あとは2通りあると思う。 

ひとつに、事細かに設定されていながらゲ 
ームの進行上表面に出てこない設定資料の公 
開がある。ゲームを主人公の決定されたひと 
つの物語として捉えるなら、その公式設定は 
ジャンルを問わず興味深いものとなる/どろう。 

もうひとつは、ゲームをとある世界の一^§15 
—■言い過ぎなら * 遊び場〃として捉えた場 
合に、プレーヤーの想像力を朿出敫できる材料 
を_するという意* "T ある。 

遊び場に対するイメージはプレーヤーの数 
だけ存在する。そこで示される事象から想像 
の翼を広げ、アイテムひとつにも自分なりの 
解釈を抱くことができる一そうしたゲーム 
に対しては、イマジネーションを限定する公 
式設定よりもむしろカタログ的な、気に入っ 
た解説をプレーヤーそれぞれのイメージの中 
に取り込んでもらえるものがいい。 r Wiz- 
ardryj はこの方法論が通用する数少ないゲ 
ームであると僕は思っている。 

従って、この本に書かれている設定解説は 

"公式"などではない。あくまで僕個人の、 
プレーヤーの数た1ナある想像のひとつに過ぎ 

■ご質問に関するお頤い：本書に関するご質問は電話では受 
け付けておりません。往復はがきにご質問なさりたいことを 
具体的にお書きになって、右の住所にお送りください。 


ないのである。イマジネーションを、決して 
縛らないて'欲しい。 

最後にこの場を借り、表紙を始めアイテム 
イラストに美しい CG を駆使してくれた高橋 
氏、モンスターイラスト彩色の許可と迷 
宮解説イラスト依頼に‘陕諾下さつた池」:明子 
氏に心から御礼申し上げる。 

ベニー松山 


衾 1 •飞，，5 
ま_中印 
外か I :難雇•{ド.こ 0 
r 本* 蒉，飞了 5 •，卜 b - tl - tx .[ 
りです？ いし 本 (て な， て、'3 

,でしパ久，へん //V 
おせ如良，如 

r 人 ill : いつ•ン 

ラ人ゆ叶^^ 

/ 9 な“ 
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ゲームボーイは任天堂の商標です。 







